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INTRODUZIONE 


Loso vuol dire SEMPLICITA” e POTENZA : due caratteristiche 
che rendono onore agli autori del linguaggio e che famo di 
questo stesso il miglior candidato alla semPre Piu” Prossima 
adozione dell’ informatica nell” ambito della scuola dell” 
dl 90. 


Scofo del libro e’ di suidare il lettore all’ apprendimento 
delle necessarie informazioni attraverso le quali: 
successivamente, Poter affrontare Problemi Piu” complessi, 


Anche colui il duale Sia” Possiede cognizioni in Profosito 
trovera’ nel testo Preziose informazioni e non Poche 
occasioni di verifica. 


Certamente Juesto libro, come ogni altro, non Potra” 
insegnare completamente che cosa vuol dire saper ‘Programmare 
bene”: e’ l’ esPerienza maturata in csnuno di noi 
comPenetrata dal bagaglio culturale-educativo Personale che 
fa di un ProSrammatore qualsiasi un Programmatore capace. 


Si fa Presente al lettore che in duesto libro verranno 
trattate le versioni del linsua9gio implementate sui sistemi 
COMMODORE 64, APPLE II ed RATARI; tuttavia; Per motivi di 
chiarezza, i Primi 6 capitoli che esaminano il linguaszio da 
un Punto di vista Senerale baseranno i loro esemPi sul 


LUGO TERRAPIN del CMB 64 
Sara” nei successivi capitoli che si analizzeranno i dettagli 
tecnici relativi a ciascuna versione, 


{Nel testo e” stato imPiedato il termine “il turtle”, come da 
molti Preferito. in luo9o di “la turtle”. 
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CAPITOLO PRIMO 
L'ALTA RISOLUZIONE GRAFICA 
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Il simbolo che, oltre alle indiscusse Peculiarità” 
imovative. ha contribuito a rendere Popolare nel mondo il 
linsua9dio LOGO e” il TURTLE € la tartarusa ): muovendosi 
sullo schermo esso lascia una traccia lunso il Proprio 
Percorso dise@nando immadini di differenti tipi e colori. 


Studieremo in questo capitolo quali siano le funzioni del 
TURTLE e, in Particolare, le istruzioni che sono alla base 
del suo movimento e del disegno in denerale. 


1.1 GRAFICA IN mono DIRETTO 


Il nostro computer Puo” lavorare in due differenti modi di 
visualizzazione dell’ immagine: ovvero in “BASSA” ed ALTA” 
risoluzione Srafica (nel seguito Parleremo anche di modo 
TESTO e GRAFICO). 


Il Primo tipo di visualizzazione e’ tipico del computer all’ 
atto dell’ accensione: se Premiamo i tasti della consolle, 
vedremo immediatamente apparire sullo schermo i relativi 
caratteri. 


Dovendo realizzare sullo schermo delle immagini a Piacere 
Potremo ESCLUSIVAMENTE SERVIRCI DI CARATTERI, accostandoli in 
vario modo Per ottenere una figura che approssimi duella 
desiderata. 


la) 
ARAAAR 
Ai A 


A A 
BA RA 
AA RA 


AAAA 
AAAA 


DIDDI 
momDI 


Al contrario, il modo visualizzativo ad ‘alta risoluzione” 
da’ la Possibilita” al Programmatore di tracciare S9rafici e 
figure di ogni tifo e con MAGGIORE PRECISIONE! egli ha a 
Propria disposizione una Sriglia arafica sulla duale Puo” 
diseSnare,. PUNTO PER PUNTO. le immadini necessarie. 


I] 


Generalmente la destione del vided disposto in alta 
risoluzione Presenta notevoli difficolta” di utilizzo da 
Parte dell’utei linguaggio LOGO e’ stato studiato 
CANCHEI Per Pei mettere al Programmatore di indirizzare 
SINGOLARMENTE ciascun Furto dello schermo in modo FACILE ed 
EFFICACE cosi” da sfruttare a Pieno le risorse  Srafiche del 
comPu. SENZA RICORRERE A NOIOSI OLRE CHE DIFFICILI CALCOLI 
DI COORDINATE. 














Esso consente la completa (Poi vedremo che cosa si intende 
com tale termine) sSestione di una finestra video composta da 
x punti orizzi ali fer Y verticali (due Parametri Questi 
variabili con il tifo di computer utilizzato) sulla quale si 
Possono tracciare grafici e disegni, 





La Frima istruzione che esamineremo sara”. in considerazione 
delle Premesse! 


DEALI < return > 


che predispone lo schermo in ALTA RISOLUZIONE. 
In Particolare la Parte superiore del video visualizza la 





Pagina Srafica mentre quella inferiore rimane ino mado testo 
(ovvero himane in bassa risoluzione al fine di Poter scrivere 
nuove istruzioni ed eventualmente consentire la lettura dei 
messaQ9i di errore), 

E° Questa una delle tre Possibili combinazioni di schermo che 
Possono essere scelte tramite i tasti funzionali: 


Fi video completo in modo testo 
FE video suddiviso in alta risoluzione e modo testo 
FS video completamente in alta risoluzione 


Mei personal non dotati di tasti funzione o comuniue in cui 
tali tasti non fossero Predisposti e” Possibile ottenere Sli 
stessi risultati disitando: 


TEXTSCREEN € return > © modo testo 


SFLITSCREEN < return > Srafica e testo contemPoransamente 


FULLSCREEN < return > esclusivamente grafica 


Disitiamo ora SPLITSCREEN <return> e Potremo cosi” osservare 
CONTEMPORANEAMENTE sia i comandi digitati (sul basso del 
teleschermo) che i relativi risultati [FIG 1.11. 














Scriviamo Per esempio: 
FORLIARD SA Co return > 
vedremo la tartaruga, Prima immobile al centro del video, 


procedere in avanti di 50 Posizioni tracciando una retta tra 
il punto dove Precedentemente si trovava e quello rassiunto. 


[FIG. 1.2] 
La sintassi e” dunQue: 


FORWARD [Posizioni da avanzare] € return > 


digitando Suindi: 


FORWARD 16 ===> Procedo in avanti DI 10 POSIZIONI 


FORWARD 100 ===. ia DI 166 


«gf 





FORWARD 126 ===> sa DI 120 
Se ora »o9liamo ottenere il risultato opposto, facendo 
Procedere il turtle ALL'INDIETRO scriveremo: 

BACK 50 < return > 


e la tartaru9a, se siamo rimasti alla figura 1.2, si 
riposiziona come in figura 1.1. 


La sintassi e” peraltro simile a quella adottata da FORNARI 


BACK [Posizioni da retrocedere] <Cret> 


Digitando: 

BACK 19 ===> RETROCEDO DI 19° POSIZIONI 
BACK 199 ===> di DI 166 i 
BACK 120 ===> dt DI 120 PIG 


Ora che sappiamo come sPostarci in linea retta vediamo come 
MUTARE LA NOSTRA TRAIETTORIA, 

Fer fare questo usiamo due istruzioni il cui significato 
sPieda Sia” ampiamente la loro funzione: destra e sinistra, 
Disitiamo: 

RIGHT 50 < return 


vedremo il turtle ruotare verso destra di 99 gradi. 
E ancora: 


LEFT S9 << eesturen > 

ritornera” nella sua Posizione orisinale: dopo aver ruotato 
verso sinistra di S0 Gradi. 

Ricordiamo Per coloro che non avessero molta familiarità” con 
la notazione sessasesimale degli ansoli che: 

ANGOLO GIRO = 360 GRADI 

ANGOLO PIATTO = 156 GRADI 


sa GRADI 


ANGOLO RETTO 
e ancora che! 


GLI ANGOLI INTERNI DI UN TRIANGOLO EGUILATERO ‘tutti usuali 
in amPiezza) MISURANO 66 GRADI; 


GLI ANGOLI INTERNI DI UN QUADRATO O DI UN RETTANGOLO MISURANO 
30 GRADI. 


GLI ANGOLI INTERNI DI UN ESAGONO REGOLARE SONO AMPI 120 
GRADI. 

E° corretto scrivere: 

RIGHT Caradi di rotazione a destra) <ret> 


LEFT (Sradi di rotazione a sinistra) cnet> 


Riportiamo nel seguito un esemFio che mostri l’utilita’ dei 
quattro basilari comandi appena visti e se ne serva Per 
tracciare una figura decmetrica, 

Per ottenere un triandolo equilatero diditiamo di seduito: 
LEFT 98 < return > 

ruota la tartarusa di 96 aradi verso sinistra PredisPonendola 
a scrivere in orizzontale FisPetto al Piano visivo. 

FORNARD 50 € return > 

procede in avanti di S0 Posizioni tracciando una retta 


orizzontale che rappresenta la meta” sinistra del lato di 
b del triansolo. 





RIGHT 120 < return > 


ruota il tlrtte di 120 Sradi verso destra. Ricordando che 
l’ansolo Piatto e’ Pari a 180 gradi e che l’ansolo interno di 
un triansolo e” di 60, l’ansolo di rotazione esatto e° la 
risultante di 159 - 60 = 120, 


FORMARD 199 < return > 
avanza di 100 Fosizioni in senso obliquo con una inclinazione 
rispetto al Piano di 60 Sradi formando il lato sin Lal 
triangolo. 


RIGHT 120 € return > 








ruota di 129 Sradi verso destra. Per la misurazione dei Sradi 
vale il discorso fatto in Frecedenza: 166 - 60 = 120, 


FORMARD 160 < return > 


procede di 180 Fosirzioni cosi” da senerare il secondo lato 
obliquo del triansolo, 


RIGHT 129 < return > 





chiude la rotazione con un ultimo angolo di 120 9@radi 0 
destra. Il turtle ec di nuovo orizzontale rispetto al piano, 





FORMARI SO € return > 


termina la costruzione del trianSolo. tracciando la seconda 
meta” dei lato di base (fio, 1,33, 


(5) 


FIG, 1.5 


Dise@namo ora un quadrato! 

RIGHT 99 < return > 

ruotando la tartarusa verso destra la Pone sul Piano 
orizzontale (nel Programma Precedente abbiamo ottenuto il 
medesimo risultato con la rotazione a sinistra). 

FORWARD 50 € return > 

traccia meta” lato di base. 


LEFT 90 € return > 


in 
DI 


cinistra di SO Stadi creando l'ansolo di ba: 





ruota verso 
destro. 


FORWARD 1600 © return > 
avanza di 160 posizioni disegnando il lato destro. 
LEFT 39 < return > 


a il vertice in alto a destra. 





Ao aradi a sinistra. 





FORMARD 100 € retur 


traccia la base superiore, 





RIGHT 26 < return > 






duesta oPerazione e n Po” contorta in “gare 
olo in alto a sinistra sarebbe suffici LEFT 
uttavia in Questo modo Fotremo mostrare 1° utilizzo 


dell'istruzione EACK. 













BACK 1600 < return > 


vert il turtle fino alla baze del quadrato tracciando il 
lato sinistro, 


RIGHT 96 < return > 
ultimo ansolo [in basso a sinistra] 
FORWARD SO < return > 


traccia la seconda meta” della base, 


FIG. 1.4 


Il Frosramma che segue disegna. analoGamente ai Precedenti; 
una fiqura geometrica Pesolare FIGURA 1.5), 


LEFT 96 < return > 
FORWARD 25 € return 
RIGHT 60 € return > 
FORMARD 70 < return 
RIGHT 69 < return > 


FORMARD 78 < return > 


RIGHT 60 < return > 


FORMARD 76 £ return > 


RIGHT 69 < return > 
FORMARD PB < returm 
RIGHT 69 < return > 
FORNARI 76 < return 
RIGHT 69 < return > 
FORMARD 35 < return 
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ISTRUZ. 1 


FIG. 


15 


ISTRUZ. 2 





Studiamo ora due istruzioni di notevole importanza Per la 
programmazione drafica: esse  Permettono il Posizionamento 
della tartarusa in una QUALSIASI ZONA DELLO SCHERMO, 
Vediamole nel dettaglio operativo © 


SETA * 


conduce il turtle sino al Punto di ascissa x. ma non neo muta 
l’ordinata, Questo discorso ovviamente e valido Fensando 
allo schermo in alta riscluzione come ad un Piano sul duale 
e’ fissato un sistema di riferimento di assi cartesiani 
ortogonali come in figura 1.6 





FIGURA 1.6 


SETY » 


Forza l’ordinata della tartarusa al valore 4. NON ALTERANDONE 
la Posizione orizzontale (ascissai. 


SETA" x 


Porta la tartaruda sino al Punto di coordinate cartesiane 
EIOT 


E° imPortante notare che facendo sfostare il turtle dal Punto 
“A” al punto ‘B° esso lascera’ dietro se’ la solita 
traccia! vedremo nel seguito (PEMUP), come duesto Possa 
essere evitato. 


1 


Servendoci di tali comandi sara’ elementare tracciare un 
quadrato: 


HOME <ret> 
CLEARSCREEN Cret> 
SETY 30 <ret> 
SETR 36 Cret> 
SETY 9 <ret> 
SETX 9 <ret> 


La Prima istruzione, HOME, Provvede a Portare il turtle nella 
Fosizione centrale del teleschermo € origine degli assi >) ed 
inoltre rivolde la testa della tartaruga Parallelamente all” 
asse delle ordinate, 


Le seconda istruzione dell’ elenco soPra riportato FULISCE 
COMPLETAMENTE il video Posto in alta risoluzione. 
In effetti disitando esclusivamente : 


CLEARSCREEH < ceturno = 


si vedra” scomparire ogni Precedente figura dall'intera area 
grafica SENZA che tuttavia  vensano MODIFICATI I FARAMETRI 
PRECEDENTEMENTE. DEFINITI come colore, modo © video, e 
soprattutto Posizione della tartarusa, 

E° stato scritto nell’ ordine prima HOME e in sesuito 
CLEARSCREEN in quanto inversamente si cancellerebbe dapprima 
lo schermo (clearscreeni e Poi si traccerebbe necessariamente 
la retta condiundente la Posizione della tartarusa con il 
centro del video (home), che verrebbe nuovamente “sPorcato”, 


Esiste inoltre un comando Piu” complesso in Srado di eseguire 


CONTEMPORAMEAMENTE entrambe le funzioni di azzeramento del 
video e di riPosizionamento del turtle nel suo centro. 
Si tratta (come Sia” accennato) di: 


DRALI <— metano 
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Vediamo ora di analizzare la seguente serie di istruzioni che 
riassume Quanto descritto finora nel disegnare una lettera è 
promuove nel contempo l’esame di due nuove istruzioni. 
HOME < return > 

CLEARSCREEN € return > 

FORWARD 120 < return > 

RIGHT 90 < return > 

FORWARD 49 < return > 

RIGHT 99 < return > 

PENUP < return > Cd] 

FORMARD 66 < return > 

RIGHT 99 < return > 

PENDONN < return > [21 

FORMARD 40 < return > 

LEFT 99 < return > 

FORWARD SA < return > 

LEFT 90 £ return > 

FORMARD 40 < return > 

PENDOMN < return > Cz] 

FORWARD 40 < return > 

LEFT 96 < return > 

FORWARD 66 < return > 

LEFT 99 € return > 

FORMARD 40 € return > 


Le istruzioni [1780 2 ]. come avrete notato durante 
l'esecuzione del ProSramma. hanmmo dalprima inibito la 
tartarusa che si e” spostata senza scrivere ne’ cancellare, 
poi riattivata per terminare la lettera E. 

Nel dettaglio 
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FPEHUP < return > 

rende il movimento della tartarusa Privo di tracce e 
PEHNHDOLIH <« meturn > 

#° il suo contrario, 

Se al termine del Pro9ramma Precedente digitassimo: 
HIDETLIRTLE < return > 

vedremo scomparire il turtle dal video, 


E° imPoratante notare che. Puro non essendo visibile; esso 
lascia la Profria traccia se Prima non abbiamo di9itato 


PENUFI. 

Per verificare quanto detto scriviamo! 
HOME < return > 

CLEARSCREEN € return D 

HIDETURTLE € return > 


FORMARD 190 < return > 


fer poi visualizzare nuovamente la tartaruga: 
SHOWTURTLE < eeturn > 

Una ulteriore istruzione che agisce sul Pemmino e” 
FEHERASE < metureno > 


In consesuenza a tale comando il turtle.muovendosi, CANCELLA 
anziche” scrivere, 





Mediamo un esemPio di come usare in modo corretto tale 
istruzione. 


FORNARI 160 < return > 
FEMERAZE € return > 
BACK 100 € return > 


Niditando successivamente 





PEHCOLOR il eetumrrn 2 


con # intero e Positivo rivedremo comparire la scia. 
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Per Poi rendere nuovamente visibile la tartaruga si scriva: 
SHOWNTURTLE < retiu-n > 

Osserviamo ora in vitima analisi il comando 
STAMPCHAR 7 7A < rceturn > 

Questa istruzione consente la stamPa dei caratteri. standard 
in alta risoluzione e in Particolare stampa la lettera 


successiva agli apici mella Posizione in cui si trova il 
turtle. 


Se quindi scriviamo! 
HOME £ return > 
CLEARSCREEM € return > 
STAMPCHAR "A € return > 


vedremo il nostro turtle DISEGNARE la lettera SF sullo 
ermo definito in alta risoluzione . 











In Auesto Parasrafo ci occuperemo di istruzioni che ri tono 
arande importanza nel testo di una Programmazione 
Piacevole ed esteticamente valida, 
Farleremo evidentemente di comandi in @arado mutare le 
CARATTERISTICHE CROMATICHE dello schermo. dello sfondo. delle 
linee tracciate in alta risoluzione e del turtle. 









mzitutto una istruzione che muta il rapporto 


Comsideriamo in 
risoluzione e Pastina a bassa 


omat.i tra Padina ad al 
zione. 
iamo: 












fer 





BACKGROUHD So << eetumrto 


Il video disposto ad alta risoluzione si Pennella del colore 
corrispondente al cod 
La sintassi e‘ Perc 





ERCEGROUNI € codice-colore 3 € ret > 








Fer quanto riguarda la  cormpispor 
varia con i tipi di acchina in uso! riportiamo la 
riferimento Per il sistema COMMODORE 64, 


enza  codice-colore Questa 
abella di 





15 





{0 CODICE I COLORE ! 





TABELLA 1.1 


Se invece desideriamo mutare esclusivamente i colori della 
Pagina testo useremo! 


TESNTEG #X « return > 


che chiede in INPUT (4) quali siano i Parametri di colore 
desiderati {in base alla TABELLA 1.13, 

Esaminiamo ora quanto detto in Questa serie, di istruzioni 
disitate in modo diretto, 


HOME € return > 
CLEARSCREEN < return > 
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TEXTEG @ < return > 


colora la Fa9ina testo di nero (tab.1.1) 

BACKGROUND 2 € return > 

colora la Pagina HI-RES di rosso, 

Diditiamo inoltre: 

TERTCOLOR 13 € return > 

e vedremo che i caratteri del testo assumono il calore 
specificato. 

In altre Parole 

TEXTCOLOR x < eetureno > 


AsseSna il colore [in base alla tabella 1.11 alle lettere 
standard. 


1.3 ARCHIVIARE LE IMMAGINI 


Dopo aver costruito una figura sorse il Problema di Poterla 
registrare su supporto magnetica, 

A questo fine FProvvedono tre comandi dalle funzioni 
complementari © che consentona ogni operazione di 
“salvatassio”, “caricamento” e “cancellamento”, 

Pomiamo di aver scritto la seguente seduenza di istruzioni 
(che costruiscono il grafico esemplificativo dei tre comandi 
sopra indicati). 


SINGLECOLOR < return > 
FULLSCREEN £ return > 
PENMUP_ < return > 

«FORWARD 168 € return > 
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LEFT 99 < return > 
FORHARD 16 + 190 < return > 
LEFT 180 < return > 
STAMPCHAR "S< return > 
FORWARD 8 < return > 
STAMPCHAR "A € return > 
FORMARD 8 < return > 
STAMPCHAR "Y  < return > 
FORMARD 8 < return > 
STAMPCHAR "E < return > 
RIGHT 96 < return > 
FORMARD 100 < return > 
RIGHT 99 < return > 
FORWARD 24 £ return > 
LEFT 189 < return > 
STAMPCHAR "RO € return > 
FORVARD & € return > 
STAMPCHAR "E < return > 
FORMARD SU € return > 
STAMPCHAR "A € return > 
FORMARD & © return > 
STAMPCHAR "DO € return > 





RIGHT S6 << return > 
FORMARD 160 € return > 
RIGHT 990 € return > 


FORWARD 240 © return > 


LEFT 180 € return > 
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STAMPCHAR "E < return > 
FORVARD SU < return > 

STAMPCHAR "R € return > 
FORNARD S 


return > 
STAMPCHAR "A € return > 
FORMARDI 8 € return > 
STAMPCHAR "5 € return > 
FORMARD 8 < return > 
STAMPCHAR "E < return > 
FORWARD & 


SI 


return > 
PENDONN < return > 
LEFT 45 < return > 
FORMARD 142 < return > 
RIGHT 276 < return > 
FORWARD 142 £ return > 
BACK 142 € return > 
RIGHT 135 < return > 
PENUP_£ return d 
FORHARD 8 < return > 
STAMPCHAR "FP € return > 
FORWARD 8 € return > 
STAMPCHAR "I < return > 
FORWARD S € return > 
STAMPCHAR "Cl  £ return > 
FORMARD & © return > 
STAMPCHAR "TO < return > 


FORVARD 16° € return > 
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A Questo Punto Per salvare su disco la Pasina Srafica fio 
1.8) scriviamo: 


SAYVEPICT 7 “nome <estunt 
in seguito Per ricaricarla si scriva: 
READFICT 7 nome. <estiuen> 
Nel caso si voglia invece cancellarla dal disco: 


ERASEPICT “name <return 


SAVE 


READ PICT 


ERASE 


FIG 1.8 


1.4 RIASSUNTO DELLE ISTRUZIONI 





DRAW . . 
Per entrare in alta risoluzione. 


NODEAR 
ofposto di dray. 
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TEXTSCREEN 
video completo in modo testo. 


SPLITSCREEM 

video suddiviso in alta risoluzione e modo testo. 
FULLSCREEN 

video completamente in alta risoluzione. 

FORMARD x 


avanza il turtle di X Posizioni. 


BACK x 
retrocede il turtle di X Posizioni. 


RIGHT x 
ruota a destra di X 9radi la tartaruga. 


LEFT « 
ruota a sinistra di X gradi il turtle, 


SETH x 
assegna alla tartaruda l’ascissa x. 


SETT x 
assegna al turtle l'ordinata x. 


CLEARSCREEN 
pulisce l’intera area 9rafica. 


HOME 
posiziona il turtle nella Parte centrale del video, 


PENCOLOR + 

assesna al turtle ed alla traccia da esso lasciata il colore 
PENERASE 

ccessivamente a Questo comando il turtle non scrive ma 
ancella. 


BACKGROUND » 
determina il colore della Pagina Srafica. 









TERTCOLOR x 
assegna ai caratteri della Fadina testo i colori desiderati. 


TESTED x . 
chiede in input i Parametri del colore Per l’area testo. . 


PEHUP 
dofo duesto comando la tartaruda si sPosta senza scrivere ne” 
cancellare, 
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PENDIOHN 
sseque la funzione opposta a PenuP. 


HIDETURTLE 


rende invisibile la tartaruga ma non la traccia 


lasciata. 


AHOMTURTLE 
rende visibile la tartarusa, 


STAMPCHAR "x 


da essa 


stamPa in alta risoluzione la lettera successiva agli apici, 
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CAPITOLO SECONDO 
PROCEDURE E SOTTOPROCEDUEE 





In auesto capitolo discuteremo di una delle Parti Fiu” 
importanti del linsuassio LOGO: parleremo delle  FROCEDURE, 
ovvero di Quelle Parole definibili dal Prosrammatore che 
Fermettono di eseguire Piu” volte uno stesso 9ruppo di 
istruzioni mediante il loro semPlice richiamo, 


2.1 DEFINIZIONE DI NUOVE PAROLE 


SuPPonlamo di voler disesnare un rettangolo come quello 
riprodotto nella sottostante figura: 


FIGURA 2.1 


con i mezzi attualmente disfonibili non Possiamo far altro 
che diditare sequenzialmente le istruzioni: 


FORLFARD Sb < return > 
RIGHT S5@ < return > 
FORHARD 105 < return > 
RIGHT S9@ € return > 
FORWARD 56 < return > 
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RIGHT SE <« return > 
FORLIARD 1600 € return > 


Siamo costretti a scrivere tutto cio” in quanto il LOGO non 
dispone. nel VOCABOLARIO dei comandi fondamentali, di una 
SOFISTICATA istruzione che tracci automaticamente la figura 
Seometrica richiesta. 


In effetti tale vocabolario risulta essere costituito 
esclusivamente da SEMPLICI, Per quanto imPortanti. Parole, 
dette PRIMITIVE, che». nel dettaglio, sono le classiche: 
foruard, left, risht, Pencolor, etc... 

In tale contesto si esalta uno degli aspetti Principali del 
linsussdio LOGO: il Prosrammatore infatti, coerentemente alle 
Praprie necessità’ elaborative, Puo” DEFINIRE un set di NUOVE 
ISTRUZIONI. tecnicamente chiamate PROCEDURE. che andranno ad 
ampliare il limitato vocabolario di base. 


PRIMITIVA 


PRIMITIVA 


ll 
' 
ll 
' 
' 
ssssssss> PROCEDURA 


i 
PRIMITIVA | 
i 
i 
! 


FRIMITI“YVA 


FIG. 2.2 


Vediamo. in Pratica. come costruire una nuova istruzione che, 
nanis qual volta venda richiamata. disesni sullo schermo 
televisivo il rettansolo di figura 2.1. 

Per Prima cosa decidiamo che nome assegnarle; e” 
consigliabile in tale fase attenersi a duattro buone norme 
senerali. apparentemente ovvie, ma che nel  sesuito 
dell’apprendimento si riveleranno di indubbia utilità”, 
semplificando sensibilmente la comPrensione dei Programmi: 
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(11 Freferire una etichetta che ben evidenzi e se Possibile 
SINTETIZZI la funzione della Procedura relativa. 


[2] Sforzarsi nella ricerca di nomi ELEMENTARI e dunque 
facili da ricordare C!). 


[31 Controllare che il nome scelto non comforti confusione 
con quelli delle Procedure Precedentemente definite. 


[41] L‘ interprete LOGO non consente, ovviamente, di chiamare 
una Procedura con l'appellativo tipico di una Primitiva. © 
col nome di Una Procedura Sia” Presente nel vocabolario ‘Per 
duesto motivo e’ imPossibile chiamare una Procedura “FORMARD” 
o “PENUP"). 


Nel caso da noi considerato, necessitando cioe” di una 
Procedura che tracci un rettangolo, un nome Possibile da 
assegnarle e che_ risponda ai suddetti requisiti Potrebbe 
essere ‘DISEGNARETTANGOLO”, 

Facciamo questo mediante 1’ istruzione : 


TO DISEGHARETTANGOLO < return > 


A questo Punto Possiamo inserire seduenzialmente le 
istruzioni che voSliamo vengano memorizzate relativamente 
alla nostra Procedura. 

E” da tener Presente che ora, trovandoci in ambiente EDITOR. 
i comandi digitati NON vensono IMMEDIATAMENTE eseguiti. ma 
solamente MEMORIZZATI ed assegnati alla Parola che stiamo 
definendo: sara’ SUCCESSIVAMENTE, Quando richiameremo la 
nostra Procedura che tale seduenza di comandi verra” 
AUTOMATICAMENTE eseduita, senza dover stare a riscriverla 
interamente ogni qual volta essa ci serva. 

Detto questo, digitiamo quanto segue : 


RIGHT 96 ; [RUOTA A DETRA 99 GRADI ] 
FORNARI 99 ; € AVANZA DI 99 POSIZ. ] 
LEFT SA : [ RUOTA A SINISTRA Db SA GR. 1 
FORWARD 49 ; [ LATO DESTRO ] 


LEFT 99; CRUOTA DI SG GRADI 1 
FORMARD 96 ; I LATO SUPERIORE 1 
LEFT 96 ; [ ULTIMA ROTAZIONE ] 
FORWARD 46 i [ ULTIMO LATO ] 
END 
Dall‘ esemPio Possiamo rilevare due Particolari de@ni di 


rilievo: 


[11 nella definizione di una qualsiasi Procedura sono 
consentiti dei commenti, di qualundue tifo, Furche” racchiusi 
tra Parentesi Quadrate e Preceduti dal segno “i 7 


[2] 1° ultima istruzione di una Procedura deve essere 
necessariamente “END: nel caso venga omessa, Provvedera” 
automaticamante l‘editor ad agsiungerla in fondo alla lista. 


Premiamo ora, contemPoraneamente, i tasti: 
«CTRL dec 


affinche” la Procedura in duestione venga memorizzata e 
Quindi entri a far Parte del vocabolario LOGO. 
A questo Punto il comPuter Misfonde coni 


PLEASE HAIT ..-.- 


e Pochi istanti dofo; se tutto e” stato inserito 
correttamente, con 


DISEGHARETTANGOLO DEFIHED 


Siamo ora tornati al MODO DIRETTO. ovvero ad un ambiente di 
Programmazione in cui i comandi diditati nono vendono 
memorizzati, ma IMMEDIATAMENTE esesuiti. contrariamente a 
cio” che accadeva in modo EDITOR. Ora il video si Fresenta 
come nella figura sottostante. 
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L__] 


FIGURA 2.3 


Richiamiamo ora la Procedura apPena costruita con' 
RUN DISEGHARETTANGOLO < return > 
che riproduce sul video Suanto mostra la fisura 2.3. 


Adesso che abbiamo compreso 1’ utilità’ e le operazioni 
necessarie, relativamente alla creazione di un nuovo comanda, 
possiamo, Per analogia, discutere delle SOTTO-PROCEDURE, 
ouwvero di Procedure che Partecifano. alla definizione di 
ulteriori nuove istruzioni. 


Se ad esemPio vogliamo disegnare sul video quattro rettangoli 
posizionati come nella figura 2.5, Potremo semplicemente 
definire una Procedura che richiami quattro volte la 
procedura “DISEGNA RETTANGOLO” Precedentemente definita. e 
che in tale contesta assume appunto funzione di 
SOTTO-Procedura [ in riferimento all’ istruzione chiamante ]. 
Il diagramma di sintassi e”: 
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Ù ! 

ne PRIMITIVE Lera 

i Lo 

| eee i 

! } 

I] ' 

l Ù 

v Y 
le Ù ' ' 
1 PROCEDURE | 


->I SOTTO-PROCEDURE ! 
I I 





FIG. 2.4 


Possiamo duniue scrivere 


TO QUATTRO. RETTANGOLI < return > 


DISEGNARETTANGOLO ; I PRIMO ] < return > 
DISEGNARETTANGOLO ; [ SECONDO 1 < return > 


DISEGNARETTANGOLO ; I TERZO ] < return > 
DISEGNARETTANGOLO ; [ ULTIMO 1 < return > 
END 
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@ Premendo duindi. contemPoraneamente! 


CIETRL dDeccC > 


memorizziamo la nuove Parola-chiave chiamata appunto “Quattro 
rettandoli” (si tensa Presente che la Procedura quattro 
rettangoli non sfrutta a Pieno le capacita” del LOGO; vedremo 
infatti nei Prossimi caPitoli come esista una istruzione in 
grado di evitarci la riPetizione di istruzioni identiche). 

A questa Punto Per ottenere Quanto riportato in figura 2.5 
sara’ sufficiente scrivere: 


RUN QUATTRO.RETTANGOLI < return > 


FIGURA 2,5 


E° Palese che, Potendo definire a_ Proprio Piacimento delle 
extra-istruzioni. il linguaggio LOGO consente una sensibile 


flessibilita” in rapporto ai singoli Problemi di 
Programmazione. 


Nel seguito sono FiPortati alcuni esemPi, non complessi, che 
Possono costituire Per il lettore attento un valido sussidio 
nel ricafitolare tutto duello appreso sino ad ora. 


TO LOGO 


HOME 
i [PORTA IL CURSORE AL CENTRO DEL TELESCHERMO] 


CLEARSCREEN 
i IPULISCE COMPLETAMENTE IL VIDEO] 
: 0 7 


i 


i [PROGRAMMA CHE DISEGNA LA PAROLA LOGD] 


PENUP 
3 [ALZA IL PENNINO E IL TURTLE SI MUOVE SENZA SCRIVERE? 


LEFT 90 
i [RUOTA A SINISTRA DI 96 GRADI] 


FORWARD 76 
i [AVANZA DI 78 PIXELS] 


PENDOUN 
i CABBASSA IL PENNINGI 


FORWARD 40 


RIGHT 36 
i [RUOTA A DESTRA DI 90 GRADI] 


FORNARD 70 
RIGHT 96 
FORMARD 18 
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RIGHT 96 
FORWARD 60 
LEFT 99 
FORWARD 30 
RIGHT 90 
FORWARD 10 
PENUP 

LEFT 90 


FORWARD 20 
LEFT 909 


9 [RICHIAMA LA SOTTOPROCEDURA ‘0°1 
PENDOMN 
FORMARD 40 
LEFT 99 
FORWARD 26 
LEFT 96 
FORWARD 16 
LEFT 56 
FORWARD 16 
RIGHT 96 
FORWARD 26 
RIGHT 96 
FORWARD 56 
RIGHT 96 
FORWARD 36 
LEFT 96 
FORWARD 10 
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LEFT SOG 

FORWARD 46 

LEFT 98 

FORWARD 76 

LEFT 96 

PENUP 

FORWARD 66 

LEFT 99 

O ; CRICHIAMA LA SOTTO-PROCEDURA ‘0°] 
END 


Too 
PENDONN 


FORMARD 76 
RIGHT 998 
FORWARD 46 
RIGHT 50 
FORVARD 76 
RIGHT 98 
FORMARD 409 
PENUP 
RIGHT 96 
FORWARD 19 
RIGHT 96 
FORMARD 10 
PENDOUN 
FORWARD 20 
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LEFT 98 
FORWARD 50 
LEFT 90 
FORWARD 26 
LEFT 950 
FORMARD 56 
PENUP 
FORWARD 16 
LEFT S& 
FORWARD 56 
END 


LOGO 


FIG. 2.6 


2.2 L” EDITOR 


Con tale termine tecnico si indica quella sezione del 
linsua9gio la cui sPecifica funzione e” di consentire e 
facilitare quanto Piu” Possibile l’utente nel digitare 
Procedure, sottoProcedure e dundue un Aualsiasi Prosramma, 


Al momento dell’ accensione il computer e” automaticamente 
disposto in COMMAND MODE © MODO DIRETTO >: in altri termini 
se noi digitiamo una istruzione essa; se corretta. verra” 
ENTE ESEGUITA alla semPlice Pressione del tasto 


Scrivendo ad esempio: 


FORWARD 56 < return > 


vedremo, Poche frazioni di secondo dofo. il turtle spostarsi 
sullo schermo televisivo, di 50 Posizioni. 


Se invece digitiamo : 
TO NOMEPROCEDURA < return > 


oppure 


EDIT NOMEPROCEDURA < return > 
od ancora 
EDIT ALL < return > 


come dia” discusso; si entra in MODO EDITOR: Possiamo cioe” 
inserire e/o modificare la sequenza di istruzioni relative 
alla Procedura interessata. 


Sara” in seguito, ogni Qual volta richiameremo tale 
PROCEDURA. che le istruzioni ad essa asseGnate verranno 
fedelmente eseguite [come se noi le stessimo digitando in 
COMMAND MODEI. 


Vediamo adesso, nel dettaglio, di Quali opzioni disfone il 
programmatore LOGO. qualora sia entrato in ambiente EDITOR, 

A sinistra sono elencati i tasti da Premere 
contemPoraneamente a destra; invece, ne e’ sPecificata la 
funzione operativa (CBM 64). 
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D2TIRL e 0 --> Equivale a Premere RETURN : viene inserita 
una riga vuota nel testo del Programma . 
e sono Portati a caPo tutti i carateri 
successivi al cursore, 


CTRL e N =-> Premendo contemPoraneamente tali due tasti 
il cursore si Posiziona all’ inizio della 
riga SUCCESSIVA rispetto a quella in cui 
si trova. 


CTRL e P --> Opera la funzione inversa del Precedente 
comando »sPostando il cursore all’ inizio 
della linea PRECEDENTE. 


CTRL e L --> Posiziona il cursore 4 fine ri9a, 


CTRL EA —-> SPosta il cursore. all’ estremo sinistro 
dello schermo televisivo, 


CTRL e F --> Fissa il cursore in fondo al Programma, 
CTRL e B --> Muove il cursore sulla Prima lettera del 
Prosramma, 


CTRL e D --> Viene cancellato il carattere sul quale e° 
Posizionato il cursore. 


CTRL e K —-> Cancella tutti caratteri alla DESTRA del 
cursore. 


Infine di notevole imPortanza sono le istruzioni: 

CTRL e C PI CTRL e G 
dove 11 Primo definisce la Procedura in corso ed eventuali 
variazioni, meritre il secondo abortisce la fase di variazione 
e/o modifica. 


E°__rilevante notare che uesti due ultimi comandi 
RITRASFERISCONO il controllo al MODO IMMEDIATO. 


La figura sottostante illustra questo concetto. 
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TO 


=> 


EDIT 


CTRL - G 


CC 


CTRL - C 


FIGURA 2.6 
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2.3 LISTE E ANNULLAMENTI 


Nei Paragrafi Precedenti abbiamo discusso in dettaglio le 
operazioni necessarie Per la definizione e la modifica di una 
Procedura e/o sottoprocedura. 

Tuttavia capita sPesso che. doPo aver diSitato un Prosramma 
ed averne visto i risultati. sorga la necessita’ di rivedere 
VELOCEMENTE il relativo listato in tutte le sue comPonenti. 
Per far questo e” fondamentale Poter avere a disPosizione il 
nome di tutte le Procedure Presenti nel vocabolario. 

L‘ istruzione alla Quale e” affidato tale compito e‘: 


POTS € return > 


Se Per esemPio il nostro vocabolario e’ costituito dalle 
Procecure ‘DISEGNA RETTANGOLO”, QUATTRO RETTANGOLI” e 
“TRIANGOLO”. digitando POTS otterremo sul video: 


PPOTS 

TO DISEGNA RETTANGOLO 

TO QUATTRO. RETTANGOLI 

TO TRIANGOLO 
Proviamo ora a listare COMPLETAMENTE una Procedura scrivendo! 
PO nomeProcedura < return > 


Tale oPerazione Puo” aPParire a Prima vista come un semplice 
doppione dell’istruziione TO NOMEPROCEDURA, ma in realta” 
sssa e” notevolmente diversa, 

Infatti mentre TO Permette la Piu” o meno laboriosa MODIFICA 
del listato, in Quanto Passa il controllo delle operazioni 
all’EDITOR, PO consente esclusivamente la RAPIDA 
visualizzazione di tale listato. 

DiSitiamo ora : 


PO ALL < return > 


e vedremo comfarire sul video l'elenco di tutte le Procedure 
residenti in memoria che si susseSuiranno in ordine inverso 
rispetto ai temPi della loro definizione: in altri termini. 
l’ultima Parola creata dal Frogrammatore, sara” la Prima ad 
essere listata. 

E° utile ricordare che lo scroll dello schermo televisivo 
puo” essere momentaneamente sospeso Premendo 
contemPoraneamente : 


< CTRL > < LI > 


e ripreso alla semPlice Pressione di un tasto qualsiasi. 
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Ora che abbiamo esamiriato come INSERIRE. LISTARE e MODIFICARE 
una Procedura, rimane ancora da considerare la fase di 
annullamento Parziale o totale del VOCABOLARIO. 

Tale compito, Peraltro molto importante (ricordiamo che 
annullare una Procedura significa 9uadagnare memoria in 
ragione della sua lunShezza), e’ affidato alla istruzione 
“ERASE”, dove: 


ERASE NOMEPROCEDURA < return > 


cancella dal vocabolario la Parola di cui abbiamo sFecificato 
il nome, ovviamente Purche” essa non sia una Primitiva, 


Contrariamente alla Precedente istruzione, 
ERASE ALL < return > 


cancella TUTTE le Procedure residenti in memoria riportando 
il vocabolario LOGO alle condizioni tipicamente succesive 
l'atto di accensione del nostro comPuter, 


2,4 REGISTRAZIONI DEL VOCABOLARIO 


Una volta definite delle nuove Parole si rende necessario 
Poterle registrare. così’ da riaverle a disposizione in 
qualsiasi momento senza essere obblisati a ridi9itarle 
completamente, 

Il LOGO ci Permette la memorizzazione delle Procedure su 
supporto magnetico Cin Particolare su FLOPPY DISK ed alcune 
versioni anche su cassetta), © Per creare un ARCHIVIO 
personale di nuove istruzioni. 

Se vogliamo “salvare” un vocabolario inseriamo quindi un 
disco di lavoro e scriviamo: i 


SAVE 77 HOME < return > 

Im Questo modo abbiamo registrato il vocabolario FILE) da 
moi creato, Per verificare che la resistrazione del 
FILE-VOCABOLARIO sia stata eseSuita correttamente chiamiamo 
il direttorio (directors) del disco disitando l‘istruzione’ 
CATALOG < return > 

Vedremo comParire il nome del nostro FILE ‘se richiamiamo la 
directory non da LOGO il nome del file sara’ seguito dal 
Fostfisso “.LD60"), 


Proviamo ora a ricaricare in memoria il vocabolario aFpena 
salvato. 
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Per essere sicuri che tale operazione avvenga Fealmente e che 
nov si sia tratti in insanno dal fatto che il vocabolario e” 
dia’ in memoria riPortiamo 11 calcolatore alle condizioni di 
accensione; cioe” Privo di qualsiasi Procedura Predefinita e 
scriviamo! 


GOODBYE < return > 


La macchina si ‘resetta’ presentando nuovamente 
l'intestazione. 


fl Questo Punto ci serviamo dell'istruzione 
READ 7 7HOME < return > 


per riprendere il FILE-VOCABOLARIO Precedentemente 
archiviato. 


Al fine di rendere Piu” comPrensibile Suanto detto facciamo 
uni esemPio Pratico: consideriamo Un vocabolario costituito 
dalle Procedure DISEGNA RETTANGOLO e QUATTRO RETTANGOLI. 

Per reSistrarlo diditeremo | 

SAVE "PRIMO-VOCABOLARIO © < return > 

Per ricaricarlo : 

READ “PRIMO-VOCABOLARIO — < return > 

E° imPortante notare due cose 


[ 1 1E” Possibile salvare il vocabolario con un nome 
diverso dalle Procedure da esso contenute. 


[ 2 ] Nel caso in cui si carichi in memoria un secondo 
vocabolario esso si affianca al Precedente senza modificarlo 
SATTENZIONE Pero” a non caricare due Procedure aventi 10 
STESSO NOME onde evitare la cancellazione dell'ultima). 


In conclusione rimane da discutere l’armullamento delle 
parole salvate su disco, Tale operazione detta SCRATCH e° 
affidata al comando: di 


ERASEFILE .7 HOME < return > 
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2.5 PROGRAMMI RIASSUNTIVI 


PROGRAMMA 1 : demo 


Il seguente Programma traccia il Srafico delle operazioni: 


DEFINIZIONE PROCEDURE 

SALVATAGGIO FILE 

CARICAMENTO FILE in memoria 

‘ doPo ogni riga ricordare di Premere <RETURN> ) 


TO Di [tale Frocedura scrive la lettera De muove il 
turtle di E Pixels] 


STAMPCHAR "D 
FORNARD 8 
END 


TO L i [scrive la lettera L) 
STAMPCHAR "L 

FORWARD & 

END 


TO F_; [la lettera F] 
STAMPCHAR "F 
FORWARD 8 

END 
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TO Vv; Cla 
STAMPCHAR 
FORWARD 8 

END 


TOS; lla 
STAMPCHAR 
FORMARD 8 
END 


TOR; Cla 
STAMPCHAR 
FORMARD 8 
END 


TOI; Da 
STAMPCHAR 
FORWARD 8 
END 


TOR: Da 
STAMPCHAR 
FORMARD & 
END 


Oa: a 
STAMPCHAR 
FORWARD 8 
END 


lettera VI] 
"y 


lettera SI 
“g 


lettera RI 
“A 


lettera I] 
“I 


lettera R] 
"R 


lettera DI 
"a 


4“ 


TO E i [la lettera E] 
STAMPCHAR "E 
FORNARD & 

END 


TOM; [la lettera M 
STAMPCHAR "M 
FORWARD & 

END 


TO READ. ; [scrive la Parola READI 
RIGHT 99 

FORWARD 70 

LEFT 99 

BACK 136 

READ 

FORWARD 26 

END 


TO FILE. i [scrive la Parola FILE] 
FORWARD 65 
RIGHT 99 


FORWARD 7@ 
LEFT 96 


FILE 
END 
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TO SAVE. i; [scive la Parola SAVEI 
LEFT 58 

FORWARD 70 

RIGHT 96 

FORWARD 40 

SAVE 

END 


TO MEMORIA ; [scrive la Parola memoria] 
FORHARD 36 

RIGHT 90 

FORWARD 205 


LEFT 136 
MEMORIA 
END 


TO RETTANGOLO ; [disegna un rettansolo] 
RIGHT 96 
FORWARD 60 
LEFT 96 
FORWARD 60 
LEFT 98 
FORWARD 120 
LEFT 38 
FORWARD 60 
LEFT 99 
FORWARD 66 
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END 


TO DEMO ; [richiama e Sestisce le Precedenti Procedure] 
HOME ; [Porta il turtle al centro del video] 
CLEARSCREEN ; [Pulisce completamente lo schermo] 
PENUP ; [alza il Permino! il turtle si muove senza scrivere] 
RIGHT 96 

FORWARD 80 

PENDOUN ; [abbassa il Pennino] 

LEFT 99 

RETTANGOLO 

RIGHT 958 

FORMARD 36 

RIGHT 96 

FORWARD 150 

RIGHT 90 

FORWARD 39 

RETTANGOLO 

PENUP 

LEFT 99 

FORMARD 60 

PENDOWN 

FORWARD 39 

RIGHT 99 

FORWARD 186 

RIGHT 96 

FORMARD 36 

PENUP 


44 


MEMORIA ; IRICHIAMA LA PROCEDURA CHE SCRIVE “MEMORIA‘] 
SAVE. i IRICHIAMA LA PROCEDURA CHE SCRIVE “SAVE. 7] 
FILE, i [ILA PROCEDURA “FILE.‘] 


SAVE 


FILE 





READ 


READ. i ILA PROCEDURA “READ. ‘] 
END 


PROGRAMMA = 


Il Programma “FOGLIA” disegna. come dice il nome, una foglia. 
Dapprima viene creata una Procedura che disegna un rombo, ed 
in seguito essa viene richiamata ripetutamente. 


TO FOGLIA 
HOME 
i [PORTA LA TARTARUGA NEL CENTRO DEL VIDEO] 
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CLEARSCREEN 
i [CANCELLA COMPLETAMENTE LO SCHERMO] 


FENUF 

3 CALZA IL PENNINO. LA TARTARUGA SI MUOVE SENZA 
ALCUNA TRACCIA] 

FORWARD 10 


PENDONH 
i [RIABBASSA IL PENNINO] 


ROTAZIONE 
END 


TO ROTAZIONE 
REPEAT ? C[ROMBO] ; [VEDI capitolo 51 
RIGHT 319 
LEFT 170 
FORMARD 50 
LEFT 49 
FORWARD 50 
RIGHT 226 
FORWARD 59 
LEFT 408 
FORWARD 59 

END 
TO ROMEO 

LEFT 150 
FORMARD 69 
LEFT 66 
FORWARD 66 
RIGHT 246 
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LASCIARE 


i RNARD 60 
LEFT 69 
FORMARD 69 
END 





FIG.2.7 


trà 


CAPITOLO TERZO 
COSTANTI. “VARIABILI. LISTE 





o============= ========= 


3.1 “MAKE” E PRINT” 





Come ogni linguaggio evoluto il LOGO offre la Possibilita‘ di 
trattare a livello Programmativo costanti e variabili con 
relativa semplicità”. 

Esaminiamo nel dettaglio le Parole del linguaggio che 
svolgano tale aspetto oferativo. 

Si tenda Presente che volendo definire una costante 0 
variabile non Possiamo assesnarle nessuno dei nomi 
caratteristici del LOGO (ovvero di Primitive e Procedure), 


Inoltre e” necessario ricordare che il valore numerica, 
attribuibile a costanti @ variabili. deve essere 
necessariamente compreso tra un minimo ed un massimo, tipici 
della macchina sulla duale si lavora, 

Una variabile che nel corso del Programma assume un valore 
non consentito Senera l'immediato arresto dell’esecuzione 
della Procedura in corso e la stamPa del messaggio realtivo: 


NUMBER TOO BIG [oPPure TOO SMALLI 


Consideriamo ora all'atto Pratico il Procedimento necessario 
alla definizione di una costante, che nell’ esemPio viene 
chiamata “CONST‘, che deve assumere il valore NUMERICO intero 


150, 

E” sufficiente di9itare : 

MAKE "CONST 156 

1’ istruzione “MAKE” assegna alla Parola sesuente il valore 
specificato; Questo non deve essere necessariamente una 


costante. ma Puo” comodamente essere sostituito da una 
esPressione, come nell’esemPio scttoriPortato: 
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MAKE "ALFA ( 2+3#57 

oppure 

MAKE “BETA SIN € 180 >) # COS CO > 

AsPetto fondamentale dell'istruzione “MAKE” e” di Permettere 
anche la creazione di costanti e variabili con argomento 
ALFANUMERICO € oPPure di tiPo alfabetico ). 


La sintassi da seduire e” lesgermente differente e Puo” 
essere così’ sintetizzata: 


MAKE "NOME "ARGOMENTO 


Volendo assegnare la frase "Z1.9ennaio. 1981" alla costante 
“data” si scrive dundue: 


MAKE "DATA "21, GENNAIO, 1981 


In ultima analisi il Prosrammatore meno esperto utilizzando 
l'istruzione ‘MAKE’ deve far attenzione ad una sequenza di 
istruzioni del tipo: 


MAKE "ALFA 19 

MAKE "ALFA 26 

che Porterebbe in Primo luoso all'assegnazione del valore 
riunerico 19 alla costante ALFA e. subito doro. al 
riposizionamento al valore 29 della medesima costante; CON LA 
SIA PERDITA COMPLETA DELLE INFORMAZIONI PRECEDENTI (valore 
19). 

E° Suesto un discorso che, sebbene inizialmente Fossa 
sembrare banale, talvolta rischia di far Perdere tempo nalla 
correzione di un Prodramma anche all'utente Piu” esperto. 
Parallelamente all‘istruzione ‘MAKE’ esaminiamo la Primitiva 
del linguaggio la cui funzione e’ FPraticamante. l’opposta 
ovvero QUELLA DI STAMPARE L‘ARGOMENTO RELATIVO E NON DI 
ASSEGNARE UN VALORE AD UNA VARIABILE o COSTANTE. 

L‘ istruzione in Questione e“ del tipo: 

FRIHT VALORE 

oppure 

PRIHT :HOMEYARIABILE 


che Puo” essere utilizzata sia in MODO DIRETTO che da 
Programma. Proviamo dunque a digitare: 


MAKE "FRASE [CARO AMICO] 
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2 successivamente 
PRINT :FRASE 


L‘ istruzione ‘PRINT‘ se utilizzata come nel seguito stamPa 
Quanto specificato entro le Parentesi: 


PRINT C FRASE DA STAMPARE 1 

L'utente Piu” esferto si e’ certamente accorto del fatto che 
se noi utilizziamo riPetutamente il comando ‘PRINT, Sli 
argomenti relativi vengono stamPati su DIFFERENTI RIGHE DELLO 


SCHERMO, 
Si diSiti ad esemPio la Procedura © 


TO STAMPAFRASE 
PRINT [ STO IMPARANDO ] 
PRINT [ AD USARE] 
PRINT C IL LOGO 1 
END 
Dopo averla richiamata sullo schermo televisiva appare un 


messe9g9io su TRE RIGHE del tipo: 


STD IMPRRANDO 
AS USARE 
IL LOGO 


Se desideriamo che il nostro messa99io venga disfosto su una 
SOLA RIGA, faremo ricorso alla Primitiva “PRINT1I7 del tutto 
simile, Per cio” che concerne la sintassi, alla “PRINT” 
esaminata in Precedenza. 

Riscriviamo dundue (o Piu” semPlicemente corregsiamo) la 


nostra Procedura come sotto: 
TO STAMPAFRASE 
PRINT1 [ STO IMPARANDO 1] 
PRINT1I [ AD USARE ] 
PRINT1I [ IL LOGO 1 
END 


La stamPa su video relativa e”, come ci aspettiamo: 
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STO IMPARANDO AD USARE IL LOGO 


Concluso il discorso su “MAKE” e ‘PRINT’ le fondamentali 
istruzioni di maniPolazione delle variabili numeriche e non, 
scendiamo ora nel dettaglio tecnico ed esaminiamo l’utilizzo 
di una nuova Primitiva (LOCAL) che riveste anche essa un 
ruolo di Particolare interesse. 


Malto sPesso in effetti capita che una sottoProcedura lavori 
su una 0 Piu” variabili utilizzate dal Programma Principale 
ed il cui valore non deve Pero” essere alterato! e” duniue 
indispensabile che al termine dell’esecuzione della 
Procedura. la variabile interessata riassuma il valore che 
aveva all‘atto della chiamata. 

Il linguaggio LOGO risolve con estrema semplicità’ tale 
problema attraverso l’istruzione: 


LOCAL 7 -NOMEVARIABILE 


Per comprendere a fondo la funzione di tale Primitiva 
esaminiamo il seguente Programma esemplificativo: 


TO SOTTOPROCEDURA 


LOCAL "alfa 
MAKE "alfa 6 
PRINT :alfa 
END 


TO PROGRAMMAPRINCIPALE 
MAKE "alfa 5 
SUTTOPROCE DURA 
PRINT ‘alfa 

END 


Mandiamolo in esecuzione con il consueta 

RUN PROGRAMMAPRINCIPALE 

C 113 MAKE assegna il valore 5 ad ALFA ; 

CZI e’ chiamata la sottoProcedura di nome SOTTOPROCEDURA; 
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C3I l'istruzione LOCAL indica che la nostra sottoprocedura 
LAVORERA” SULLA VARIABILE ALFA. ADOPERATA DAL PROGRAMMA 
PRINCIPALE e che dunque. ALLA FINE DELL'ESECUZIONE DELLA 
SOTTOPROCEDURA, ANDRA” RIUGUAGLIATA AUTOMATICAMENTE AL VALORE 
ORIGINALE ‘(che e” 5); 


C41 la sottoProcedura e” in azione: alfa male ora sei 
Gmake "alfa 6); 


CSI viene stampato il valore corrisPondente ad alfa (6); 


C61 si ritorna al Programma Principale: IL VALORE DI ALFA 
E° RUTOMATICAMANTE MESSO A 5; 


C #71 stamPato alfa il Programma termina, 


3.2 * REQUEST “ e “ RERDCHARACTER “ 


Inserita in un Programma, l'istruzione “REQUEST” ne arresta 


momentaneamente l'esecuzione sino a Iuando l’oPeratore Preme 
il tasto < RETURN >. 


La funzione di tale Primitiva e” di chiedere ALL’UTENTE una 
informazione che Poi verra’ gestita dal Programma; se 
vogliamo definire una Procedura che domandi in input un 
numero e ne stamPi il cubo, disiteremo! 

TO CUBO 

MAKE "X REQUEST ; L X = TASTI PRIMA DI RETURN ] 

PRINT1 [ IL CUBO E” 1 

PRINT XE IR RGX 

END 
Lanciamo la Procedura con RUN CUBD; diSitiamo Quindi 4 e < 
RETURN >; la risposta sara‘: 

IL CUBO E° 64 
Diversamente dalla Primitiva ‘REQUEST’, l'istruzione 
“READCHARACTER” attende un solo dato in ingresso: il 


programma si arresta sino a che non viene Premuto un 
qualsiasi tasto, 
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L' esemPio riportato Puo” susserire al lettore uno dei 
differenti modi di utilizzo di tale Primitiva: il breve 
programma, chiamato COMANDI.DIRETTI. Presentato in basso. 
consente di disegnare sulla Pagina video alla semplice 
Pressione dei tasti < A > = alto , < E > = basso . < D > = 
ruota a destra , < S >? = ruota a sinistra, € F > = fine della 
Procedura. 


Per cio” che riguarda il ricorso all’istruzione IF .. THEN 
Cutilizzata nel Prodramma] si rimanda il lettore al capitolo 


TO COMANDI, DIRETTI 
HOME ; C tartaruga al centro ] 
CLEARSCREEN ; [ PULISCE IL VIDEO ] 


PRINT [PREMERE A_, I, D, S, [F = FINEJJ] ; € ELENCO 
COMANDI DIPONIILI J 


GETCARATTERE 
END 


TO GETCATRATTERE 
MAKE "TASTOPREMUTO READCHARACTER 


IF_:TASTOPREMUTO = "F THEN NODRAM PRINT CI] PRINT [1 PRINT 
[PROGRAMMA TERMINATO] STOP 


IF :TASTOPREMUTO = "A THEN PRINT CAVANTI] FORMARD 19 
IF :TASTOPREMUTO = "I THEN PRINT CINDIETRO] BACK 19 
IF :TASTOPREMUTO = "D THEN PRINT [DESTRA] RIGHT 15 
IF :TASTOPREMUTO = "S THEN PRINT [SINISTRA] LEFT 15 
GET 

END 


3.3 PROCEDURE CON VARIABILI 


Ora che abbiamo comPreso come si Possono maniPolare le 
variabili esaminiamo Quali sono le tecniche che consentono di 
impieSarle in un Programma completo. 

Sino ad ora abbiamo Preso semPre in considerazione l'utilizzo 
di Primitive grafiche con argomenti costanti, del tipo: 
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FORWARD 19 ». LEFT 59 , PENCOLOR 1 ecc, 


Il LOGO consente Pero” di assegnare ad una Primitiva un 
ARGOMENTO VARIABILE ((Purche’ il nome della variabile in 
questione sia Preceduto da : ). 

Facendo riferimento all’esembio, abbiamo duindi: 


FORWARD :X , LEFT :Y , PENCOLOR :Z ... 


ove le variabili x.,5,2 val9ono risfettivamente (make) 10,50, 
el 


Sono inoltre consentite seduenze di istruzioni del tipo: 


MAKE "ALFA 15° MAKE "BETA 46 
PRINT :ALFA - :BETA 


‘Si noti che SE IN UNA ESPRESSIONE FIGURA IL NOME DI UNA 
VARIABILE. AD ESSA BISOGNA NECESSARIAMENTE ANTEPORRE IL 
SIMBOLO ©) 

E° di semplice intuizione l’altissima efficacia operativa di 
un simile discorso, 

Dowendo, ad esempio, disegnare N fisure simili, MA DI 
DIMENDIONI DIFFERENTI, non dobbiiamo far altro che definire 
UHA SOLA PROCEDURA in Ssrado di lavorare su PARAMETRI 
VARIABILI CALTEZZA, LATO); in seguito sara’ sufficiente 
richiamarla N volte Passandole Sli appropriati valori 
dimensionali Per ottenere Gli N disegni desiderati. 

Definiamo ad esemPio una Procedura che ci Permetta di 
disegnare agevolmente un rettangolo DALLE DIMENSIONI VOLUTE, 
Digitiamo quindi 


TO RETTANGOLO :LATO :ALTEZZA 
HOME ; IL CENTRA IL TURTLE ] 
CLEARSCREEN ; [ PULISCE IL VIDEO ] 
FORWARD (ALTEZZA ; L ALTEZZA ] 
RIGHT 99 ; I RUOTA DESTRA 96] 
FORWARD :LATO ; I DISEGNA LATO 1] 
RIGHT 99 ; [] 
FORWARD :ALTEZZA ; CI 
RIGHT 96: [1] 
FORWARD :LATO ; CI 
RIGHT 99 : [RIPOSIZIONA TURTLE 1 
END 
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Richiamiamola formendole in ingresso CINPUTI i dati necessari 
a svolsere il suo compito. 
Ad esempio scriviamo: RUN RETTANGOLO 40 90 < ret > 


+0x90 
100X60 


FIGURA 3.1 


oppure RUN RETTANGOLO 90 48 < ret > 


FIGURA 3.2 


od infine, Per ottenete un QUADRATO ‘approssimabile ad un 


Crtcangolo con altezza ed lato uSuali) RUN RETTANGOLO 99 90 
<ret>. 


FIGURA 3.3 


Consideriamo ora l’utilizzo delle variabili in una 
sottoprocedura. 


Il Prodramma riportato (tre.rettansoli) richiama duattro 
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volte la sottofrocedura — RETTANGOLO LATO ‘ALTEZZA 
SRececentemente definita: PASSANDOLE LE DIMENSIONI DEL LATO E 

TO TRE.RETTANGOLI 

RETTANGOLO :LATO ‘ALTEZZA 

RIGHT 1208 

RETTANGOLO :LATO :ALTEZZA 

RIGHT 126 

RETTANGOLO :LATO :ALTEZZA 

RIGHT 120 

END 


L‘ immagine disegnata dal suddetto Programma e‘ riprodotta in 
figura 3.4. 


FIGURA 3.4 


3.4 L° ISTRUZIONE ‘ OUTPUT “ 


La funzione del comando “OUTPUT” si esplica unicamente. in 
ambiente Programma ‘(non e” lecito servirsene in 
diretto): ESSO RIFORTA UN VALORE DALLA PROCEDURA CHE SE NEO e” 
SERVITA. 

La sintassi di tale istruzione e’ la seSuente: 

OUTPUT COSTAHTE 

oppure 

OUTPUT :ARIABILE 


Se mandiamo in esecuzione la Procedura! 
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TO ESEMPIO 
OUTPUT 19 
END 


con RUN ESEMPIO, sullo schermo aPParira’ il messaggio: 
RESULT 10 


questo Perche” l’istruzione OUTPUT” forza il valore 
specificato (19) dalla Procedura che se ne e’ servita. 


Un modo di utilizzo dell'istruzione OUTPUT Potrebbe essere il 
seguente! 

TO CALCOLA, TANGENTE, DI : ARGOMENTO 

QUPLT € SIN C:ARGOMENTO) / COS C:ARGOMENTO ) > 

END 


Eseguiamo la Procedura con : 
CALCOLA, TANGENTE, DI 130 

ed il comPuter risPonde con 
RESULT : 3,13232 


In ultima analisi consideriamo la tecnica Piu” frequentemente 
utilizzata MFiguardo all’istruzione “OUTPUT”. 


Negli esemPi Precedenti abbiamo visto come il LOGO stampa 
sullo schermo il valore derivato dal richiamo di una 
Procedura che utilizza l'istruzione OUTPUT. 


E° Possibile fare in modo che il valore Senerato da OUTPUT 
mon venda stamPato MA IMPIEGATO QUALE ARGOMENTO DI ULTERIORI 
PRIMITIVE 0 PROCEDURE come riportato nell’esemPio seguente. 
Disitando in modo diretto © 


FORWARD S6 # CALCOLA, TANGENTE.DI 146 


la tartaruga Procedera” in avanti di un numero di Posizioni 
usuale a 


44 = 50 #* tangente di 149 ) 
Vedremo nel caPitolo 4 di Quale Potenza oferativa risulta 


essere l’istruzione OUTPUT se inserita in Programmi 
utilizzanti tecniche Ficorsive. 


3.5 IL TRATTAMENTO DELLE LISTE 


Una considerevole Parte del linsuasgio LOGO e’ orientata allo 
scopo di consentire al Programmatore una efficace e semplice 
sestione di liste. 

Esaminiamo nel dettaglio qduesto imfortante aspetto del LOGO; 
Per Poi studiarne le Possibili aPPlicazioni, 

E” oPPortuno chiarire innanzitutto il concetto di LISTA: con 
tale termine si indica un INSIEME DI ELEMENTI esprimibili in 
forma TABULARE all’interno di una coppia di Parentesi Quadre 
{la Posizione che occuPa un elemento nell’ambito di una 
lista, deve essere contata a Partire dall’estremo sinistro 
dell’elenco). 


Volendo assegnare, ad esemPio. alla lista alfa” 1'INSIEME 
DEGLI ELEMENTI 1,A.3F scriveremo: 


MAKE ““ALFA [1 A 3F] <Cret> 


Per INSIEME DI ELEMENTI si intende qduiridi una collezione, un 
SruPPo di NUMERI e/o PAROLE. COSTANTI e/o VARIABILI, 

E” fondamentale notare che una lista e” VUOTA ([1) se essa 
non contiene elementi ‘(o meglio contiene esclusivamente 
l’elemento nullo. Fropriamente detto ZERO), 

Per definire una lista vuota. l'istruzione necessaria e” del 
tipo: 


MAKE “CHOMELISTA C1 


Esaminiamo una alla volta .le Primitive dedicate al 
trattamento delle liste: 





l’operatore = confronta il ‘contenuto’ della Prima lista con 
quello della seconda, intendendo Fer “contenuto” insieme 
ORDINATO degli elementi di ciascuna. 


In altri termini la lista [ a b c ] e” DIVERSA Covvero ‘non 
uguale‘) dalla lista [ c a b ]: le due Pur contenendo Sli 
stessi elementi, sono caratterizzate da un differente ordine 
di tabulazione. 


Se noi diditiamo in modo diretto | 

[ALFA BETA GAMMA] = [ALFA BETA GAMMA] 

il computer rispondera” 

RESULT : TRUE 

‘true = e” vero) che conferma la veridicità” 
dell'uguaglianza. 

Se al contario scriviamo. Per esempio: 

[ALFA BETA GAMMA] = [ EPSILOM GAMMA ] 

la risPosta che dobbiamo attenderci sara”: 

RESULT ! FALSE 

Poiche” l'uguaglianza, come Falesemente evidenzia il termine 
inglese e” falsa. 

L‘ oPeratore = Puo” essere imPieSato sia nel confronto di 
liste che Per TESTARE L'UGUAGLIANZA TRA DUE VARIABILI O TEA 
UNA COSTANTE ED UNA VARIABILE. 

E‘ lecito scrivere. ad esemPio,. comandi del tipo: 

PRINT 4=2%2 
oppure 

MAKE "x 2 PRINT 4 = ix # ix +1 

che danno rispettivamente come risultati TRUE e FALSE. 
Per quanto concerne Sli operatori ‘minore’, maggiore” e 


“diverso” valgono le considerazioni adottate in riferimento 
alla Primitiva =. 





Tale istruzione Provvede ad unire insieme, in una UNICA 
LISTA. i contenuti delle liste specificate (Cardomentol + 
arsomento2). 
fid esempio: 


PRINT SENTENCE [CIAD] [CARO AMICO] 
causa la stamPa di “CIAO CARO AMICO”, 
Come 1° oPeratore = anche la Frimitiva SENTENCE Puo” 
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lavorare sia con liste che cono COSTANTI O VARIABILI 

NUMERICHE, ALFANUMERICHE 0 ALFABETICHE. 

In altri termini sono consentite istruzioni del tipo: 
SENTENCE "CIAO [ CARO AMICO ] 

“costante alfabetica + lista ===> lista ), oPFure 


SENTEHCE :NOME LISTA ELEMENTI 1 





‘variabile alfanumerica + lista > listal, cod ancora 


SENTENCE 14 "E” UN NUMERO PARI 





‘costante numerica + costante alfanumerica > Vista). 





1’ argomento di tale Primitiva Puo” essere indifferentenente 
una lista, una variabile od ancora una costante. 

L‘ istruzione FIRST ritorna il Primo elemento dell'argomento. 
Ad esempio : 


PRINT FIRST [ AEC DEF GHI ] 


stamPa sul video “ABC. 
Ed ancora 


PRINT FIRST "arrivederci 


generera’ la lettera “a. 

Si tensa ben Presente che BUALUNQUE SIA L“ARGOMENTO DI 
FIRST. sia esso un numero, una variabile od una lista. tale 
Frimitiva Senera in output SEMPRE UNA LISTA, 

Riferendosi quindi agli esempi Precedenti Possiamo essere 
sicuri che “ABC ed “A” sono due liste, 

Se imPostiamo dunque le seguenti usuaglianze: 


C ABC ] = FIRST [ ABC DEF GHI ] 


[A 1 = FIRST "ARRIVEDERCI 


avremo con certezza due condizioni “TRUE”. 

In ultima analisi si tenda Presente, in fase di 
ProSrammazione, che se l“arsomento della Primitiva FIRST e‘ 
nullo € first [1], first " > verra” Senerato un errore con la 
consesuente interruzione della Procedura in esecuzione. 
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LAST argomento 


Gesta istruzione svolse la funzione opposta al comando 
FIRST. 

Essa ritorna 1’ULTIMO degli elementi costituenti l’arsomento, 
che ancora una volta Puo” essere indifferentemente una lista, 
una variabile (numerica, alfanumerica,alfabetica) = od una 
costante (numerica; alfanumerica. alfabetica). 


Richiamando in causa 1° esembio utilizzato Per chiarire il 
concetto di Primitiva FIRST. Possiamo ora scrivere! 


PRINT LAST [ ABC DEF GHI J 

oppure 

FRINT LAST "ARRIVEDERCI 

Il computer rispondera’ rispettivamante con: “GHI” e “I”. 
Anche Per la Primitiva LAST  valsono le considerazioni che 
abbiamo fatto Precedentemente esaminando il comando FIRST‘: 


di qualunque Senere (lista . variabile ..) sia l'argomento, 
rihiamando tale Primitiva avremo SEMPRE E SOLO una LISTA. 


BUTFIRST argomento 


BUTFIRST ‘termine che Puo” essere tradotta in italiano con 
l’espressione ‘tranne il Primo”) senera in output un valore 
del tutto usuale all‘’arsomento, ma Privo del Primo elemento. 

Disitiando dunque, in modo diretto: 

C ABC 123 ] = BUTFIRST I DEF REC 123 ] 

oppure © 

[ MICO 1 = BUTFIRST FIRST "AMICO 

avremo in outPut due risposte del tipo: 


RESULT :TRUE 


BUTLAST argomento 


Esegue la funzione diametralmente oPPosta alla Primitiva 
“BUTFIRST". 

Facendo ricorso all” istruzione FUTLAST (butlast = “tranne 17 
ultimo”) viene Senerato in outFut un valore del tutto uguale 
all’arsomento ma Privato del Primo elemento. 


Per avere un esemPio di quanto affermato digitiamo: 

PRINT BUTLAST [12EC34] 

ed ancora 

PRINT EUTLAST LAST "CARISSIMO 

So A VenDe iene 1 VAMAnDE: la stampa di 1 2 b Cc 3 


Per ulteriori note circa la primitiva BUTFIRST si faccia 
riferimento all'istruzione BUTLAST, Precedentemente discussa. 


LIST arSomentol argomento? 


E‘ questa una fondamentale istruzione dedicata 21 trattamento 
delle liste. 

Essa richiede in ingresso Cinput) due argomenti: l'output e” 
costituito da una nuova lista contenente esclusivamente i due 
argomenti, 

Mediamo un esemPio che chiarisca tale concetto. 

Disitiamo in modo diretto © 


LIST[AB] [SCI 
Ed il comPuter rispondera” con : 

RESULT: [CABJIJ[CD]I] 
ovvero con una lista derivata dall'unione degli argomenti: e” 
stata sdenerata una “LISTA DI DUE LISTE”. 
Infatti [ab] cd] ] e” composta dalle liste [ able 
[cdla loro volta costituite dagli elementi Ca.b) e (c.d). 
Fer comPrendere a fondo la differenza notevole tra 


l’istruzione LIST e l’apparentemente simile SENTENCE si 
osservi con attenzione l’esemPio riportato nel seguito! 


PRINT FIRST SENTENCE [AE1[CD] 

Senera RESULT : A 

PRINT FIRST LIST[AB1CCD] 

stampa RESULT : LAB] 

In ultima analisi si fa Presente che. come detto Fer altre 
Primitive di manipolazione liste, l’istruzi LIST ammette 


anshe argomenti numerici Ces: LIST 123 456 > [ [123] [456] 
1) 0 variabili. 





FPUT argomento! arsom 


toe 








L‘ argomento? di tale istruzione deve essere necessariamente 
una lista. 

Abbiamo in Precedenza osservato come la lista senerata dalla 
Primitiva LIST, e’ costituita dall’insieme dei due argomenti, 
La funzione operativa affidata all'istruzione FPUT e°, senza 
dubbio, apparentemente simile, ma ad un esame meno 
superficiale risulta notevolmente differente, Scriviamo 
infatti in modo diretto! 


LIST[ABCILDEF1I 

ed avremo 

RESULT * [ (AE CI] [DEF1] 

e digitiamo successivamente: 

FPUT[ABCILCDEF1 

ottenendo la stamPa di 

RESULT : [ [A BECIDEF.1 

e’ facile comprendere che mentre l‘istruzione LIST crea una 
lista con due elementi (che sono a loro volta liste). la 
primitiva FPUT ritorna in cutrut una nuova lista il cui PRIMO 
ELEMENTO e‘ L'ARGOMENTOI e i rimanenti membri sono gli stessi 
costituenti l’arsomentoz. 

Riferendosi all’esemPio appena commentato Passiamo dunque ora 
comprendere Perche”: 

PRINT LAST LIST[ABCIL[DEF] 
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dara” il messas9io RESULT [ DEF 1. 
® Per quale motivo le istruzioni: 


PRINT LAST FPUT CABCILDEFI] 


originano la lista [ F 1. 


LFUT argomento! argomentoz 


L‘' argomento! deve essere necessariamente una lista. 

Questa Primitiva fornisce in outPut una lista derivata dalla 
somma degli elementi costituenti l'argomento! ed avente come 
ultimo membro l’arsomento2. 

Proviamo ad utilizzare tale istruzione e digitiamo: 


PRINT LPUT [1231[567] 
PRINT LAST LPUT [1231[S5671 
PRINT FIRST LPUT [12315671 


otterremo rispettivamente le stampe: 
C 12/3567 1 1 
5 6 = 

1 


& 6 ISTRUZIONI DI VERIFICA 





17 istruzione LIST? controlla — che 1° argomento sia 
effettivamente una lista: in caso affermativo ritorna il 
messasSgio TRUE ( false = argomento non lista ) 

Avremo dunue che * 


LIST? [abc] = 





=> RESULT : TRUE 
LIST? "frase 





=> RESULT : FALSE 
LIST? 134 ====) RESULT : FALSE 
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Analo9a e’ la funzione affidata alla Primitiva MORD?: essa 
testa che l’arsomento sia una variabile: in tale caso 
l’outPut e” TRUE, altrimenti ritorna il messadio FALSE. 


In corrispondenza con il Precedente esemPio otterremo: 
NORD? [a b c]. ====> RESULT : FALSE 
WORD? "frase  ====> RESULT : TRUE 
MORD? 123 ====> RESULT : TRUE 


Consideriamo infine la Primitiva EMPTY?: la sintassi generale 
[ii 


PRINT EMPTY? :NOMELISTA 
oppure 
PRINT EMPTY? :NOMEVARIABILE 


Tale istruzione esamina il contenuto dell’arsomento: se e” 
nullo Sensra il messaggio TRUE”, altrimenti ritorna il 


valore “FALSE”. 





Hel seQuito e‘ listato il Frosramma REPLAY illustrativo di 
Quale Possa essere una Possibile applicazione della 
Programmazione di liste. 

Il Prosramma lavora in alta risoluzione: consente 
all‘’opferatore di spostarsi. attraverso la Pressione dei tasti 
“ a = alto. b = basso. 3 = ruota a sinistra. d = ruota a 
destra 3 con il turtle sullo schermo lasciando una traccia. 
Questa e” la fase che Potrebbe essere definita “PASSIVA” del 
Programma: esso MEMORIZZA IN UNA LISTA tutti gli spostamenti 
dell'utente. 

Quando abbiamo disegnato cio’ che ci eravamo  Profosti 
premiamo il tasto “R° (replay) Per chiamare in causa la 
seconda Farte del Prosramma: viene cancellata la Pa9ina 
grafica ed IL TURTLE ESEGUE DA SOLO, SENZA € IL NOSTRO 
INTERVENTO. LA FIGURA DA NOI TRACCIATA IN PRECEDENZA. 

Tutto Juesto e" stato reso Possibile Ssrazie alla estesa 
Potenzialità’ del linguaggio: si e’ rivelato sufficiente 
RI-eseguire (RUN) una Per volta le informazioni dei nostri 
spostamenti che IN PRECEDENZA ERANO STATI MEMORIZZATI IN UNA 
LISTA. 


+51 TO REPLAY 
+02 MAKE "LISTA.COMANDI [] =; Ul PULISCE LA LISTA CHE 
CONTERRA” I NOSTRI MOVIMENTI ] 


+83 HOME ; [ CENTRA LA TARTARUGA ] 

+94 CLEARSCREEN ; [I PULISCE LO SCHERMO ] 

+85 PRINT [PREMERE A, I, D, S, [F = FINE] 
+96 GET 

+97 END 


+98 TO GET 
+09 MAKE "TASTOPREMUTO RERDCHARACTER 


IF___:TASTOPREMUTO — = "RO THEN HOME CLEARSCREEN 
PES LISTA.COMANDI NODRAW PRINT [RITORNO] STOP 


+11 IF :TASTOPREMUTO = "A THEN PRINT [AVANTI] FORMARD 19 
MAKE "LISTA.COMANDI SENTENCE :LISTA,COMANDI [FORWARD 191 


+12 IF :TASTOPREMUTO = "I THEN PRINT CINDIETRO] BACK 16 MAKE 
"LISTA.COMANDI SENTENCE :LISTA.COMANDI [BACK 193 


+13 IF :TASTOPREMUTO = "D.THEN PRINT [DESTRA] RIGHT 15 MAKE 
"LISTA. COMANDI SENTENCE :LISTA.COMANDI CRIGHT 15) 


«14 _IF_:TASTOPREMUTO = "S THEN PRINT [SINISTRA] LEFT 15 MAKE 
"LISTA, COMANDI SENTENCE :LISTA.COMANDI [LEFT 15] 


+15 SET 
+16 END 


»17? TO ESEGUI.LISTA,.COMANDI 


+18 RUN SENTENCE FIRST :LISTA.COMANDI FIRST BUTFIRST 
LISTA. COMANDI 


+19 MAKE “LISTA.COMANDI BUTFIRST BUTFIRST :LISTA.COMANDI 
+20 IF :LISTA.COMANDI = [] THEN REPLAY 

+21 ESEGUI.LISTA.COMANDI 

+22 END 


Vediamo di comPrendere a fondo il funzionamento del Programma 
REPLAY che offre una anticiPata breve analisi Per cio” che 
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concerne l'utilizzo della Primitiva IF Pienamente discussa 
nel capitolo immediatamente successivo, 


H. B: fl fianco di ciascuna linea del Programma e’ stato 
riPotrato uno numero Progressivo ESCLUSIVAMENTE PER 


FACILITARNE LA RICERCA, e Pertanto Questi NON VANNO EDITATI. 


CRIGA .G1 .0= .603 .041 


autoesflicative; 


CRIGA . 51 


viene' stamPato su video il messagsio che avverte l'utente di 
quali siano i tasti Per il movimento. e in che direzione 
Benerano lo spostamento della tertarugda; 


CRIGA .6061 


salto incondizionato alla sottofrocedura GET che comincia ‘to 
set) alla riva 08; 


CRIGA . HS] 


1” istruzione REACHARACTER” arresta l'esecuzione del 
programma sino a duando l’'oferatore non ha Premuto un tasto. 
La Frimitiva “MAKE” Provvede successivamente ad assegnare 
all’‘arsomento la lettera corrispondente allo spostamento 
desiderato, 


SupFoniamo ora che la nostra scelta sia stata RUOTA A 
DESTRA”. 

Il programma esegue i test delle linee 19, ii, 12 ma li 
trovera” tutti falsi. 

Si arriva dundue alla risa 19 che 9estisce lo spostamento 
“RUOTA A DESTRA”. 


CRIGA .131 


IF s° verificato il tasto da noi Fremuto e” 
effettivamente “R°. 

Viene  dundue stampato il messaggio (4 DESTRA bj e 
successivamente la tartarusa viene fatta ruotare di Iuindici 
Sradi a destra (rt 15). 

E‘ finalmente in Auesta fase della Procedura GET che il 
mostro movimento viene MORIZZATO NELLA LISTA: tale funzione 
e’ affidata alle istruzioni: 


MAKE "LISTA.COMANDI SENTENCE :LISTA,COMANDI [RT 151 





Eseguite le istruzioni seguenti 1’ IF. si ritorna alla 
resolare esecuzione del Frogramma: la risa 14 e” eseguita. il 
test e’ falso ( la nostra scelta e” “R° non “5° ). si Procede 
quindi alla linea 15, 

A questo Punto e” nuovamente richiamata in causa la Procedura 
GET ed il ciclo si rifete, ( Fer le righe 11:12,14 valgono le 
medesime considerazioni addotte alla linea 13). 


Nel caso Pero” in cui, ad un certo Punto, l'utente Prema il 
tasto “R° (rePlaz), il test della risa 19 assume VALORE TRUE 
e le istruzioni successive vendono Percio” eseguite. 


Viene centrato il turtle e Pulita la Pasina in alta 
risoluzione. 


Successivamente viene chiamata in causa la sottoProcedura 
*ESEGUI.LISTA,COMANDI“ il cui inizio e” alla risa 17. 


SuFpomiamo che all‘ atto ti tale chiamata, la LISTA.COMANDI 
assuma il valore: 


[ RIGHT 15 FORWARD 16 LEFT 15 FORWARD 16 RIGHT 15 J 


CRIGA . 1531 

L'istruzione RUN esegue il comando riportato nell” 
argomento, 5 

Ma tale “argomento” non e” altro che L'INSIEME (sentence) DEI 
PRIMI DUE ELEMENTI DELLA LISTA ‘RT e 15) CHE CODIFICANO QUALE 
ERA STATO IL NOSTRO PRIMO SPOSTAMENTO, 

CRIGA . 1921 

La lista degli sPostamenti viene Privata della codifica della 
Prima istruzione “le venono ovvero tolti i Primi due 
elementi) 

CRIGA -.20@1 

Se la lista.spostamenti e’ stata completamene eseguita allora 
il programma REPLAY comincia da caro. 

CRIGA .-Z11 


In caso contrario si Provvede a eseguire una ulteriore 
istruzione codificata nella lista-spPostamenti. 


CAPITOLO QUARTO 
CICLI. TESTS E RECURSIOHE 





==mc=seormecosòa= Ciolesicziazianionioni 


Il secondo e terzo capitolo hanno messo a conoscenza il 
lettore di come l’interPrete LOGO consenta la rifetuta 
esecuzione di sPecifici SruPPi di istruzioni. 

Necessitando che un set di comandi venda chiamato in causa N 
Senne) volte riPetutamente, dovremmo aver comPreso che il 
Problema Potrebbe essere risolto (assai Poco elesantemente) 
attraverso la successiva definizione di Procedure. 
Attualmente noi siamo in Srado di creare extra-istruzioni che 
eseguano una certa funzione un numero di volte DETERMINATO e 
che conosciamo a Priori all‘atto della stesura del Programma. 
Molto freduentemente Pero” in ambiente elaborativo si rende 
necessario Poter richiamare Particolari comandi un numero di 
volte VARIABILE a seconda delle circostanze. 

Nel seguente cafitolo avremo modo di constatare e quindi 
studiare come ancora una volta la comPletezza dell’interprete 
LOGO risolva con semPlicita” e Potenza il Problema in 
questione, 

Nella seconda Parte del capitolo verranno quindi Prese in 
esame le Principali Primitive decisionali del lin9ua9sio, 
meritre nella sezione conclusiva e’ illustrata, con validi 
esemPi Pratici, una favolosa tecnica Pro9rammativa dai 
risultati Potenzialmente notevoli, e che oSni Programmatore 
non Principiante conosce col nome di RECURSIONE ELABORATIYVA. 


4.1 L'ISTRUZIONE “REPEAT” 





Diditiamo il Programma sottorifortato! mandandolo in 
esecuzione esso chiede in inPut sia duale carattere vogliamo 
venga stamPato sullo schermo; sia il numero di volte che 
desideriamo sia ripetuta la fase di stamPa, 
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TO INPUTNUMERO 

PRINT CSCRIVI QUANTE VOLTE] 
PRINT C1 

PRINT [DEBBO RIPETERE L” OPZIONE] 
PRINT [1 

PRINT [DI STAMPA] 

PRINT [] 

FRINT CE POI PREMI <RETURN>1] 
PRINT [] 


MAKE "NUMERO REQUEST 
QUTPUT FIRST :NUMERO 
END 


TO INPUTCARATTERE 

PRINT [PREMI IL CARATTERE] 
PRINT [1] 

PRIHT [DA STAMPARE] 

MAKE "CARATTERE RERDCHARACTER 
PRINT CI 

PRINT :CARATTERE 

PRINT [] 

END 


TO PROGRAMMA, REPEAT 
MAKE “CARATTERE " 
INPUTCARATTERE 
MAKE "CICLI INPUTNUMERO 
REPEAT :CICLI [PRINT1 :CARATTERE] 
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PRINT [1] 

END 
Il funzionamento del Frosramma dovrebbe essere generalmente 
chiaro, trarme il ricorso. nella terzultima risa, all’ 
istruzione! 

REPEAT :CICLI [PRINTI :CARATTERE] 


Tale Primitiva (rePeat) esesue ciclicamente un Sruppo di 


istruzioni (Procedure eso primitive) specificate 
dall‘arsomento. 
In effetti la sintassi necessaria all’utilizzo 


dell'istruzione “REPEAT‘ richiede: 


C113 


un numero Posto subito doFo la Parola-chiave (nell’esemPio e” 
la variabile numerica ‘“:cicli’) che specifica il numero di 
volte che dovranno essere ripetute le istruzioni; 


C=I 


una o Piu” istruzioni in ogni caso racchiuse tra una coppia 
di Parentesi quadrate, 

In altre Parole Possiamo fare ripetere sia delle 
sottopfrocedure. sia delle semplici  Primitive quali 
foryard,risht,back...; sia una serie di istruzioni 0, 
addirittura, Piu” sottoprocedure concatenate. 


Vediamo ora di analizzare tale concetto attraverso l‘ausilio 
offertoci da una serie di Programmi esemplificativi. 


Disegnamo un rettangolo (ricordando come cio” era Sia stato 
fatto nel terzo capitolo con srande dispendio di memoria): 





TO RETTANGOLO <return> 


Chiamiamo tale Procedura ‘rettansolo” Predisfonendo così” 
l’interfrete LOGO ad accettarla come nuova Parola del 
vocabolario; diditiamo in seguito! 


REPEAT 2 [FORWARD 39 LEFT 98 FORNARD 50 LEFT 90] Creturn> 


L'istruzione rePeat ha come Parametri il numero di iterazioni 
Posto al valore 2 e l’elenco di istruzioni che andranno 
ripetute (2 volte) che, nell'ordine, sono [FORWARD 369 LEFT 96 
FORWARD 59 LEFT 96]. 

Lanciamo ora il Programma ed otterremo Quanto rifortato in 
figura 4.1: 
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FIG. 4.1 


In ultima analisi esiste un metodo Piu” corretto per attenere 
il medesimo risultato: definire una sottofrocedura del tipo: 


TO SPIGOLO 


FORWARD 36 LEFT 39 FORWARD 50 LEFT SG 
END 


e Poi richiamarla in questo modo! 


TO RETTANGOLO 
REPEAT 2 [SPIGOLO] 
END 


Proviamo ora a costruire un’altra Procedura che utilizzi 
‘REPEAT’ e nel contempo la sottoProcedura rettangolo: 


TO FINESTRA 

REPEAT 2 [RETTANGOLO FORWARD 391 

LEFT 90 FORWARD 25 LEFT 96 FORWARD 66 
END 


Otterremo: 
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FIGURA 4.2 


Ed ora una stella: 


TO STELLA <retumn> 
REPEAT 18 [FORWARD 196 RIGHT 148) < return > 
END <return> 





FIGURA 4.3 


Ed infine una spirale: 
TO SPIRALE :RAGGIO <return> 


si REPEAT 36 [MAKE "RAGGIO :RAGGIO+5 FORWARD RAGGIO RIGHT 
1h] 


END <return> 
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Per vedere i risultati digitare: 


SPIRALE 16 <return> 





FIGURA 4.4 


Nella Procedura SPIRALE compare ancora una volta l’utilizzo 
di una variabile. 

Sono ‘Queste, le variabili appunto, le artefici di una 
programmazone efficace in quanto, consentendo la variazione 
all’interno di un ciclo dei Parametri essenziali, ci 
consentono di mutare notevolmente le caratteristiche di 
quanto si sta facendo senza ricorrere all’imPieso di nuove 
istruzioni, 


fibbiamo dia” visto nel capitolo Precedente l’utilizzo delle 
variabili nelle Procedure e nelle sottoFrocedure, vediamo ora 
come sfruttarle al meglio in riferimento all‘istruzione 


REPEAT. 


Sia GUADRATO una semplice Procedura che tracci l‘omonima 
figura: 


TO QUADRATO :LATO 
REPEAT 4 [FORWARD :LATO RIGHT 90) 


END 


Per lanciarla sara’ sufficiente digitare: 


RUN QUADRATO 9 Sreturn> 
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Mandando in esecuzione il Programma occorrerà” fornire in 
ingresso Cinfut) oltre al none della Procedura anche il 
valore INIZIALE delle variabili. In altri termini se vogliamo 
che il Quadrato abbia lato 19..29..39,... dovremo scrivere: 


RUN QUADRATO 19 <return> 
oppure 
RUN QUADRATO 28° <return> 


e via di seguito Cil cafitolo 3 dovrebbe aver ben chiarito 
tale concetto !). 

In Questo modo e‘ Quindi semPlice tracciare figure simili con 
un solo Programma in cui sia stata iviserita opportunamente 
una variabile e, eventualmente, costruire una Procedura di 
controllo che la DECREMENTI o la INCREMENTI. 


In Particolare vediamo come incrementare una variabile in un 
ciclo Sovernato da ‘REPEAT’ al fine di disegnare una serie di 
fisure “concentriche”, 

TO QUADRATO ‘LATO 

REPEAT 4 [FORWARD !LATO RIGHT 96) 


EMD 


TO FIGURE. CONCENTRICHE :DIAMETRO 
REFEAT 16 [MAKE "DIAMETRO :DIAMETRO+19 GUADRATO : DIAMETRO] 


END 


L'istruzione MAKE. come Sia” saPPiamo. Permette di effettuare 
oPerazioni sulle variabili. nel nostro caso una somma, 
durante l'esecuzione di un Programma. 


n 


FIGURA 4,5 


In ultima analisi studiamo un interessante serie di Procedure 
Sonrelate che disegnano i 5 triangoli rifortati in fisura 
4.6. 

TO TRIANGOLO :LATO < return > 

REPEAT 3 [FORWARD :LATO RIGHT 126) < return > 


END < return > 


TO CINQUETRIANGOLI :LATO < return > 
REPERT 5 (MAKE "LATO :LATO+46 TRIANGOLO :LATO ALFA :*LATOJ] 


END < return > 


TO ALFA :LATO < return > 
PENUP < return > 

HOME < return > 

LEFT 90 < return > 

FORWARD :LATO / 2 < return > 
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LEFT 99 < return > 

FORMARD :LATO / 2 < return > 
RIGHT 180 < return > 
PENDONUN < return > 

END < return > 


Diditando ad esemPio RUN CINQUETRIANGOLI 16 e RUN 
CINQUETRIANGOLI 39, otterremo in successione le figure: 


FIGURA 4.6 
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4.2 I TESTS 


Il linguaggio LOGO consente al programma di effettuare 
controlli di tiPo DECISIONALE sui valori delle variabili, 
numeriche e letterali, 


Per comPrendere qualitativamente quale sia il significato e 
la funzione delle istruzioni di TEST. Prendiamo in 
considerazione un esemPio di aPparente banalità”, ma che in 
se’ racchiude: ad un esame Meno suPerficiale, non Poche 
occasioni di riflessione. 


Supponiamo di via9siare in autostrada a bordo della nostra 
vettura: ad un certo momento del Percorso si Presenta allo 
ssuardo una biforcazione stradale con i relativi cartelli 
indicatori. 


Poiche” abbiamo ben chiara la meta del nostro Percorso, siamo 
costretti ad oherare una scelta direzionale ed imboccare 
conseguentemente la strada oPPortuna, 


Se la nostra meta e’. ad esemPio, la citta” di MILANO, tra le 
due ‘direzioni conducenti l'una a ROMA l’altra a MILANO 
sceglieremo la seconda alternativa. 


Ma quali operazioni ha svolto la nostra mente nel momento in 
cui essa HA OPERATO LA DECISIONE ? 
Proviamo ad immasinare SCHEMATICAMENTE il Problema e la 


relativa soluzione: 


PROBLEMA 


asenessa 


ta) MILANO 








SOLUZIONE 


senssssc= 


SE cio” che Penso CMILANO) = indicazioni stradali 
ALLORA ====> imbocco la strada corrispondente. ù 


SE cio” che Penso CMILANO) HDH = indicazioni stradali 
ALLORA ====> Proseguo diritto, 


In altri termini abbiamo confrontato Auanto sarpiamo CHE 
COSA VOGLIAMO) con Quanto vediamo. 


Allo stesso modo agisce l'interprete LOGO all’atto di oPerare 
una decisione. 


Nesiderando che una data Procedura o  sottoprocedura VENGA 
INTERROTTA AD UN CERTO PUNTO DEL LAVORO, e SOLTANTO SE SI 
SONO VERIFICATE DETERMINATE CONDIZIONI <s-e), Per esemfio 
nel momento in cui la variabile A assume il valore 196, non 
dovremo fare altro che scrivere: 


IF: = 150 STOP return 


Di conseguenza, ogni @dualvolta la Procedura arrivera” a 
questa istruzione, verra” oPerato un confronto tra il valore 
di FA e la costante 100: SOLO NEL CASO IM CUI L’ UGUAGLIANZA 
SIA VERA,Ca=100) verra” esesuita l’istruzione STOP Co 
qualsiasi altro comando sfecificato). 


Nell'esemPio appena commentato e’ stato utilizzato 
‘OPERATORE DI UGUAGLIANZA = ma ne esistono anche altri che 
ci Permettono una casistica completa. 


Riportiamo dundue nel sesuito la tabella completa degli 
OPERATORI DI RELAZIONE, e le funzioni relative! 


81 


! OPERATORE Ù SIGNIFICATO ! 








! 

= UGUALE Ì 
> i MAGGIORE 
<« MINORE 
2a MAGGIORE O UGUALE 
Ì & ; MINORE 0 UGUALE A 
I o I DIVERSO ! 

' 


TAVOLA 4.1 


Ritornando all’uso dell’istruzione IF la sua forma Piu” 
semplice e”: 


IF (espressione booleana) THEN Cistruzionezi) 


Vediamo ora di analizzare nel dettaglio quanto detto. 


C11 


la primitiva “IF” avverte l’iriterPrete LOGO che vi e’ un 
confronto da effettuare, 


cz 


Per. “esPressione booleana” si intende il tifo di confronto 
Ca=b;a<%b;a2b;a<b .. .di il termine ‘booleana’ Prende il 
nome dal lo9ico-matematico George Boole. 





Il risultato di una espressione di ECOLE Puo’ assumere 
ESCLUSIVAMENTE i valori VERO o FALSO (“TRUE o FALSE): ad 
esemPio se asl e b=l ===> a=b e’ VERA: ma se asl e b=2 s==> 
a=b e” FALSA. 
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Cc=31 
Il comando “THEHI” Predisfone il comPuter a svoldere le 


oPerazioni immediatamente seguenti ESCLUSIVAMENTE NEL CASO IN 
CUI IL RISULTATO DELL’ ESPRESSIONE BOOLEANA E” VERO, 


C41 
Il termine ‘istruzione’ andra” sostituito con la serie di 


oferazioni che vogliamo siano eseguite nel caso in cui sia 
vera l'espressione booleana, 


Chiariamo ulteriormente tali concetti attraverso il seguente 
esemPio (Programma “intersezioni ”). 


SuPPoniamo di voler far ruotare una figura sino al momento in 


cui un contatore non superi un determinato valore numerico 
che noi scegliamo essere Pari a 106. 


Digitiamo duniue: 


TO INTERSEZIONI :CONTATORE :ANGOLAZIONE 

IF :CONTATORE > 199 THEN PRINT "FINE STOP 
ROTAZIONE ‘:ANGOLAZIONE 

INTERSEZIONI € :CONTATORE + 19 >) :ANGOLAZIONE 
END 


TO ROTAZIONE :ANGOLAZIONE 
GUADRATO 
LEFT :ANGOLAZIONE 

END 


TO QUADRATO 
REPEAT 4 [FORMARD 69 RIGHT 991 
END 
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Il Programma richiama Periodicamente tre —sottoProcedure 
Cintersezioni, rotazione e Auadrato) le duali tracciano una 
serie di duadrati in rotazione che commPlessivamente Senerano 
una ulteriore figura circolare, 

L'istruzione 

IF CONTATORE > 199 THEN PRINT "FINE STOP 

arresta il rogramma che altrimenti Proseguirebbe 
all'infinito. 


FIG.4,8 


Studiamo ancora in esemPio; 


TO RICHIAMO :PARSSO :LUNGHEZZA < return > 
LEFT 96 < return > 

TRATTEGGIO :PASSO :LUNGHEZZA < return > 
END < return > 


TO TRATTEGGIO ‘PASSO :!LUNGHEZZA < return > 


FORMARD 1 < return > 
MAKE “LUNGHEZZA :LUNGHEZZA - 1 - :PASSO < return > 


PENUP < return > 
FORMARD ‘PASSO < return > 
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PENDOUN < return > 

IF !LUNGHEZZA < 1 THEN STOP « return > 
TRATTEGGIO !PASSO !LUNGHEZZA < return > 
END < return > 


Il Prosramma “TRATTEGGIO :PASSO :LUNGHEZZA” richiede in input 
sia il Passo del trattessio (la distanza tra una linea e la 
successiva) che la lunshezza della linea finale. 


Grazie all'utilizzo dell'operatore relazionale 
"4’,l/esecuzione della Procedura termina nell'istante in cui 
La MISUCa del tratte99io ancora da tracciare assume il valore 
nullo (8). 


Rifortiamo nel seguito tre tabelle riassuntive delle 
Possibili combinazioni tra i fondamentali  oPeratori 
relazionali <(=,2>.<); la Prima risa ciascuna tavola 
costituisce 1’IPOTESI in base alla Quale “attraverso Gli 
operatori stessi) si SiunSe ad avere un risultato di tipo 
booleano (vero 0 falso). 


A = B ==> VERO 

A > B ==> FALSO 

A < B ==> FALSO 

A 2= B ==> VERO 

A <= B ==> VERO 

A <> B ==> FALSO 
TAB 4.2 


SE A > B 


= B ==> FALSO 
> B ==> VERO 
< B =s) FALSO 
=e> VERO 
<= B ==> FALSO 
<> B ==> VERO 


D DI DI D 
w 
ì 
w 


TAB 4.3 





A = B ==> FALSO 

A > B ==> FALSO 

A < B ==) VERO 

A 23 B_ ==> FALSO 

A <= B ==> VERO 

A <> B ==> VERO 
TAB 4,4 


Compresa l’istruzione IF nei suoi fondamenti Possiamo ora 
Passare ad una sua ulteriore implementazione, 

Scriviamola nella seguente forma e vediamo di comPrendere le 
fondamentali differenze con quanto detto in Precedenza! 


IF Cespr. booleana» THEH (istruzionel) ELSE 
Cistruzionez) 


Se l‘’esfressione booleana vale TRUE, allora sara’ eseguita 
l‘istruzionel ed ignorata l'istruzione. 


Se l’espressione booleana vale FALSE; allora verra’ eseguita 
l'istruzione? e ignorata la 1. 


E’ evidente che il gruppo IF ... THEN ... ELSE consente una 
massiore e migliore strutturazione del Programma. 


In figura 4,09 e’ riportato il diagramma di flusso Per le 
istruzioni IF..THEN..ELSE. 


ISTRUZ. 1 ISTRUZ. 2 





FIGURA 4,9 
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La Frocedura seguente mostra un Possibile modo di imPieso 
dell‘istruzione “ELSE”. 

Il Programma SRUN PRG) chiede in input due numeri e stamPa. a 
seconda delle circostanze. che ‘il Primo e’ massiore del 
secondo” oPFure che “i numeri sono usuali” od infine che ‘il 
Primo e“ minore del secondo”. 


TO PRG 
CLEARTEXT 
ISTRUZIONI 
MAKE "X INFUTNUMERO 
ISTRUZIONI 
MAKE "Y INPUTNUMERO 


IF :X = :Y THEN CASO.UGUALI ELSE IF :X > :Y THEN CASO.MAG 
ELSE CASO.MIN 


END 


TO INPUTNUMERO 
DUTPUT FIRST € REQUEST > 
END 


TO CASO. UGUALI 

PRINT " 

PRINT LIL PRIMO NUMERO] 
PRINT" 

PRINT [E” UGUALE ALI 
PRINT" 

PRINT [SECONDO .] 
PRINT L] 

END 


TO CASO.MIN 
PRINT" 


PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
END 


CIL PRIMO NUMERO] 


LE” MINORE DELI 
" 

[SECONDO .] 

Cc) 


TO CASO. MAG 


PRINT 
PRINT 
PRIHT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
END 


LIL PRIMO NUMERO] 


IE” MAGGIORE DELI 
[SECONDO .] 
1 


TO ISTRUZIONI 


PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
END 


[SCRIVI UN MUMERO] 


CE POI PREMI IL] 


[TASTO CRETURN?] 
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TEST... IFTRUE... THEN... 





Poniamo di dover calcolare una semplice somma e di voler 
richiamare una sottoProcedura solo nel caso Particolare in 
cui questa somma sia uguale ad un valore Particolare fissato 
in Precedenza. 

Per ottenere quanto necessario Possiamo semPlicemente far 
ricorso alle istruzioni: 

TEST :R+ :B= :D 


IFTRUE THEN SOTTOPROCEDURA 


Chiariamo ora. con l’ausilio di un esemPio ‘(PROGRAMMA 


VERO. FALSO); quali siano le varie Possibilità” 
dell'istruzione IFTRUE. 
La seguente Procedura chiede in input quattro valori x19,z,5 
numerici e arbitrari, 
Nel caso in cui la somma x+4+z valsa s, il Prosramma stampa 
il messaggio ‘e’ vero”; in caso contrario avremo in output 
‘e’ falso”. 

TO VERO.FALSO 

MAKE "A INPUTNUMERO 

MAKE "B INPUTMNUMERO 

MAKE "C INPUTNUMERO 

MAKE "S INPUTNUMERO 

MAKE "Z :R + :B+ :C 

TEST :Z= ‘8 

IFTRUE THEN PRINT [E” VERO) ELSE PRINT [E” FALSO] 

END 


TO INPUTNUMERO 
OUTPUT (REQUEST) 
END 


TEST... IFFALSE 


«THEN.» 








Mer quanto risuarda tale istruzione il discorso e’ 
esuivalente a IFTRUE considerando tuttavia le ipotesi al 
contrario. 

In altre Parole il comando TEST verifica ancora se il 
confronto e” vero o falso, ma le istruzioni seguenti la 
Primitiva THEN vendono ora eseguite solo se il risultato del 
test risulta essere FALSO. 


sio Programma Precedente verrebbe duindi modificato come 
segue! 


10 VERO. FALSO 
MAKE "A INPUTNUMERO 
MAKE "B INPUTNUMERO 


MAKE "C INPUTNUMERO 
MAKE "S INPUTNUMERO 


MAKE "Z :R + :B+:C 

TEST :Z= 85 

IFFALSE THEN PRINT [E” FALSO] ELSE PRINT [E° VERO] 
END 


TO INPUTHUMERO 
OUTPUT €REQUEST) 
END 
IF HEADING cop 





ni tratta di un comando assai Particolare, 
tsso consiste in una misurazione dei GRADI DI ROTAZIONE del 
pennino [turtle], 
Ue Per esempio digitiamo: 
HOME RT 15 PRINT HEADING 
utterremo come risposta: 
15 
l'outfut  Senerato dall’ istruzione HERDING e’ di tifo 
mmerico e dundue e” Possibile confrontarlo con un altro 
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(‘variabile o costante) attraverso la consueta relazione del 
tipo: 


IF HEADING [operatore relazionale] 1 THEN... 


ANYOF e ALLOF 


La sintassi di tali istruzioni relativamante sofisticate e”: 


ANYOF cespress.booleanal) Cespr.booleana2) 
ed 


ALLOF Cespresa.booleanal) Cespr.booleana2) 


Entrambe dundue richiedono come Parametri in infut due 
esPressioni di Boole. 

Im base a Quanto affermato in Precedenza il lettore ha 
certamente comPreso che un tale tifo-di relazione fornisce in 
output Crisultato?) esclusivamente FALSE 0 TRUE. 


Le due Primitive in Auestione, a seconda di duanto valSono 
gli argomenti CesPressionei ed ePressionez), Senerano a loro 
volta il messa99io TRUE 0 FALSE. 


La tabella riportata mostra tutte le Possibili combinazioni: 
la Prima colonna e’ costituita dai risultati della 
espressionel, la seconda da Quelli . relativi alla 
espressione2, la terza e la duarta sono i valori calcolati 
rispettivamente dalle Primitive ANYDOF ed ALLOF. 





: ' I 
!A=B}! C= DI! ANYOF | ALLOF | 
' 1 1 ' 








I ' 
! FALSE | 
| 





TABELLA 4.5 
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4.3 LA RECURSIONE 


Il termine “RECURSIONE” 0 “RECURSIONE ELABORATIVA” indica il 
processo losico Per cui un Programma in fase di esecuzione 
richiama in causa se stesso. 


L' elementare Procedura: 


TO ESEMPIO, DI. RECURSIONE 
FORWARD SB 
LEFT 126 
ESEMPIO.DI. RECURSIONE 
END 


e’ un Palese esemPio di quanto affermato. 


E° facile intuire come un Prosramma di tali caratteristiche 
Proceda all‘INFINITO: NON ESISTE infatti ALCUNA CONDIZIONE 
ATTA A FARNE CESSARE L'ESECUZIONE, : 


Probabilmente il Piu’ immediato ed entusiasmante —camPo 
applicativo della tecnica ricorsiva resta ancora una volta 
l'aspetto srafico. 

Visitiamo la breve seduenza: 

Si numeri antecedenti le istruzioni non devono essere 
scritti: essi servono ESCLUSIVAMENTE Per Poter Piu” 
agevolmente commentare il funzionamento del Programma) 

+01, TO DISEGNA.SPIRALE :LATO 


«02. FORWARD !LATO 


«&3. = RIGHT 96 L_IFGLATS > 4 " 
+04. SPIRALE :LATO +3 
«05, END 


e mandiamola in esecuzione con! 


RUN DISEGNA.SPIRALE 1 
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L'immagine relativa e’ la sequente: 





FIGURA 4.16 


Studiamo nel dettaglio tecnico; risa Pero risa, il 
funzionamento del Programma in Questione, 

LINEA .Q1.: 

e’ costituita dalla dichiarazione della Procedura SPIRALE £ 
del Parametro VARIABILE “:LATO” su cui essa lavorera”; 
LINEAR .D2 

l’istruzione FORMARD :!LATO fa Procedere in avanti il TURTLE 
di un numero di Posizioni numericamente Pari al valore della 
variabile “:LATO”; 

LINEA .03. 

ruota la tartaruda di 90 Sradi verso sinistra determinando 
gli sfisoli della spirale; 

LINEA .604. 


e” a Auesto Punto che ha luoso - il  Frocesso ricorsivo: e” 
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richiamata la Procedura “disegna.sPirale :lato’ Passandole in 
input il valore AGGIORNATO del lato (uguale a lato + 19). 


Il ciclo riprende dunque dal Punto 1. senza mai 
terminare. 


Il lettore avra” certamente intuito che un Possibile sistema 
per arrestare l’eseccuzione di un Programma ricorsivo; 
Potrebbe essere il ricorso alle Primitive DECISIONALI 
IF... THEN, ses 

Studiamo Quindi il seSuente Programma, un Po” piu” complesso 


degli esemPi Precedenti, che adotta appunto tale tecnica 
(recursione + if..) Per calcolare un numero fattoriale. 


«81. TO FACT :X 


«02. FATTORIALE :% :X 
«+03. END 


«04. TO FATTORIALE :X :Y 
«05. IF :4 = © THEN OUTPUT ( 17 
.06. OUTPUT :% # € FATTORIALE :X - 14-13 
«B7 END 
Per. FATTORIALE di un numero intero Positivo N. si definisce 
matematicamente IL PRODOTTO DEI SUCCESSIVI NUMERI INTERI DA 1 
SINO AD NL 
Aid esemPio il fattoriale di 3 e” 
1%*2%43 === 6 
ed ancora il fattoriale di 6 e” 
142%43%4%5%6 ===> 720 
La regola aPpena descritta ammette una eccezione: Per 
definizione IL FATTORIALE DI ZERO E” UNO <il ProSramma FACT 
tiene conto anche di questo). 
Per mandare in esecuzione la Procedura si asisce imPartendo 
il consueto RUN che dovra” essere accompasnato dal numero del 


quale vogliamo sia calcolata la funzione  fattoriale; 
scriviamo ad esempio: 


RUN FACT 3 < ret > 


ed otterremo il valore € 3#2#1 ): 
RESULT : 6 


Vediamo attentamente come funziona il Programma; (si ripete 
nuovamente che le rise sono state numerate ESCLUSIVAMENTE 
allo scopo di facilitare la ricerca delle istruzioni! tali 
numeri non fanno dundue Parte del Programma, e Pertando NON 
DEBBONO ESSERE DIGITATI!). 


[RIGA .01.] 

e‘ in esecuzione la Procedure FACT: la variabile “XK e” 
Posta, riferendosi all’ esemPio, al valore 3. 

[RIGA .02.1 

viene eseguito un salto incondizionato alla sottoprocedura 
FATTORIALE alla quale viene Passato un duPlice input. 

[RIGA .94,] 

sia la variabile “#° che la “7° sono Poste al valore numerico 
Da 

[RIGA .05.1 

‘# vale arpunto 3! le istruzioni seguenti il test sono 
ismorate. 

[RIGA .@6, 1] 

deve essere mandato in outPut il risultato di x # fattoriale 
di ‘x - 1 5: in effetti il fattoriale di 3 e” usuale a 3 (=x} 


Per il fattoriale di 2 (=x-1), 
fi QUESTO PUNTO IL COMPUTER DOYRA” CALCOLARE QUANTO VALE IL 


FATTORIALE DI 2: viene chiamata recursivamente la 
sottoprocedura ratforiale Passandole in inFut il valore x — 1 
(=23. 


L‘ esecuzione del Programma ritorna alla riga .04. o meglio 
205, 


[RIGA .65.1 


le istruzioni Posteriori 411° IF sono isnorate in quanto il 
test e” TRUE € a=x=2 003 


[RIGA .86.1] 
Il fattoriale di x=2 Puo” essere visto come x Per il 
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fatoriale di x-1 €=1); e” IL SECONDO LIVELLO DI RECURSIONE: 
viene nuovamente chiamata in azione la sottoprocedura 
FATTORIALE Passandole in input il valore x-i=1 


[RIGA .05.1 


il test non e” ancora soddisfatto ‘se abbiamo capito il 
meccanismo Possiamo Prevedere che il test sara’ TRUE al 
Frossimo Passa99io). 


[RIGA .06,] 


Il fattoriale di 1 (x) e‘ 1 Per il fattoriale di 9 (x-1). 
E° IL TERZO LIVELLO DI RECURSIONE: ancora un richiamo della 
sottoProocedura FATTORIALE con X ed 1 che valgono finalmente 


[RIGA .05,] 


il test E” VERIFICATO : E” GENERATO IN OUTPUT IL VALORE 1. 
La trossina istruzione che viene eseguita e” 1/END di risa 


H questo Punto Potremo calcolare finalmente il Prodotto. 
cercato in Precedenza, tra 2 ed il fattoriale di. 2-1: il 
risultato e” dunque 2 # 1 = 2, 

Tale valore; PROCEDENDO NEL DISCORSO A TAPPE INVERSE, 
Permette il computo del fattoriale di 3 = 3 # fattoriale di 
due Cafpena calcolato) ====> 3 # 2 = 6, 


11 Programma Puo” infine concludere la ProPria esecuzione [ 
RIGA .05. 

Il lettore che abbia riscontrato Particolari Problemi nel 
sesuire il filo logico del discorso. riPeta il rasionamento 
tenendo Presente l'illustrazione grafica sottostante . 


ssnasscseasassssanssass ossee aseseni 


FATT £3) = OUTPUT 3 # FATT €2) 


î 

' 

' 

' 

n Ù 
FATT €23 = OUTPUT 2 % FATT c1) | 
SI 

! 

I 

' 

' 

' 

1 


FATT 1) = DUTPUT 1 * FATT c03 


FATT «05 


I 

I 

, 

I 

% 

i 

; 3 
' 

' 

Il 

! OUTPUT 1 
' 

il 
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Il seGuente Programma simula il moto di un Proiettile di cui 
debbono essere forniti in INPUT il valore della velocità” 
iniziale e l’an9olo di inclinazione rispetto all'asse x. 


TO TRAIETTORIA :OMEGA :VELOCITA” :ALFA 
FORWARD :VELDCITA” / 19 
RIGHT :ALFA 
MAKE "ALFA :ALFA + 9,9 
IF :ALFA > :OMEGA THEN MAKE "ALFA :ALFA — 1 
MAKE "VELOCITA" :!VELOCITA” - 1 
IF HEADING > 189 THEN STEP 
TRAIETTORIA (OMEGA :VELOCITA” :ALFA 
END 
TO SIMULA :OMEGA :VELOCITA” :RLFA 
SINGLECOLOR 
HOME 
CLEARSCREEN 
PENUP di 
LEFT 99. 
FORWARD 130 
RIGHT 186 
LEFT :OMEGA 
PENDOWN 
TRAIETTORIA (OMEGA :VELOCITA” :ALFA 
END 


Inserendo in INPUT i dati 45 59 @ Covvero RUN SIMULA 45 50 @) 
si ottiene quanto rifrodotto in figura 4.11 


FIGURA 4,11 
Sono listate nel seguito alcune routines che sintetizzano 
quanto studiato sino ad ora. 


Per mandarle in esecuzione si utilizzi il comando FUN PEG 
seguito, se necessario, dai dati in input, 


PROGRAMMA ROSOHE 


TO PRO a 
MAKE "LATO 118 
POLYSPIGOLO :LATO 
END 


TO POLYSPIGOLO :LATO 

RT :LATO 

REPERT :LATO 2 3 CSPIGOLO :LATO] 
END 


TO SPIGOLO :LATO 
FD :LATO 
RT 179 


FI :LATO 
END 


PROGRAMMA <RICAMO- 


TO PRG 

HOME 
CLEARSCREEN 
ALFA 19 20 39 
END 


TO ALFA :LATO :ANGOLO :PASSO 
BACK :LATO 
LEFT :ANGOLO 
ALFA (LATO € (ANGOLO + ‘PASSO > :PASSO 
END 
FROGRAMMA - INTEGRAL 7 


TO PRG 

HOME 
CLEARSCREEN 
PENUP 
FORWARD 46 
PENDODN 
RIGHT 60 
EETA 26 
END 


TO BETA :ANGOLO 
FORVARD 15 


100 


RIGHT (ANGOLO 
BETA (ANGOLO + 5 
END 


PROGRAMMA “PETALI - 

IO PRG 

HOME 

LEFT 96 

FORVARD 36 

RIGHT 96 

FORMARD 46 

CLEARSCREEN 


REPERT 12 CRT 126 ARCO 1] 
END 


TO ARCO :STEP 

FD :STEP 

RT 6 

IF !STEP < 15 ARCO :STEP +1 


END 
PROGRAMMA FIORE 


TO GAMBO :% 

BK 17 

LT :X 

IF :% < 20 THEN GAMBO :X + 2 
PND 


In PRG 
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HUME 

FD 36 

CLEARSCREEN 

LEFT 28 

REPEAT 3 [MAKE "CONTATORE 1 FETALO 13 
RT 4@ 

GAMBO 1 

END 


TO PETALO :START 

FORMARD 16 

RIGHT :START 

IF :START < 20 THEN PETALO :START + 2 
RT 60 

MAKE "CONTATORE :CONTATORE + 1 

IF :CONTATORE > 2 THEN STOP 

PETALO 1 

END 
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CAPITOLO QUINTO 
DPERAZIOHNHI NUMERICHE 


==cuco_o—nomeoeoa 


5.1 LA RAPPRESENTAZIONE BINARIA 


Un set di Primitive del linsuassio e’ interamente dedicato 
alla manipolazione dell‘ informazione numerica binaria. 
Vediamo innanzi tutto di chiarire il significato di tale 
termine. 


Sappiamo bene che il nostro comPuter e” in srado di risolvere 
una notevole complessita” di calcoli: non tutti conoscono; 
tuttavia, la tecnica che la macchina usa nel rappresentare al 
Profrio interno le informazioni numeriche. 


H causa delle limitazioni dell’ elettronica convenzionale 
tutte le informazioni ‘anche non numeriche) sono 
immasazzinate a SruPPi di “BIT”. 

Un ‘BIT’ Puo” essere esclusivamente o ACCESO ‘(livello 1) 0 
SPENTO Clivello 83, 

Un numero decimale verra” dunque ad essere raffigurato dal 
computer come una COLLEZIONE di enne BIT. 

Studiamo ora un algoritmo che Permetta anche a noi di 
eseduire la conversione da un valore numerico — (Per 
semplificare il discorso dovra” essere intero e Positivo) al 
corrispondente binario. 


51 consideri ad esemPio il numero decimale 131, 
Si esesua la divisione Per due ? 
131 / 2 = QUOZIENTE 65 RESTO 1 
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Vividiamo il quoziente ottenuto Per due : 
65 2 = QUOZIENTE 32 RESTO 1 


Si Procede dunque allo stesso Modo sino ad ottenere un 
QUOZIENTE ZERO. 


32 2 2 = GUOZIENTE 16 RESTO ® 
16 6 2 = QUOZIENTE 8 RESTO O 
8 2 = QUOZIENTE 4 RESTO @ 
4 2 = QUOZIENTE 2 RESTO@ 
2 2 = QUOZIENTE 1 RESTO S 
1 2 = QUOZIENTE 9 RESTO1 


Il quoziente e’ NULLO e Pertanto Possiamo terminare le 
operzioni. 


AR questo Punto riPortiamo in ordine INVERSO i resti delle 
divisioni successive ottenendo 


100900911 


e’ questa LA RAPPRESENTAZIONE EINARIA del numero decimale 
131. 


5.2 GLI OPERATORI LOGICI 


Il linsuassio LOGO, come accennato in Precedenza, disfone di 
istruzioni adibite 31 trattamento dell’informazione numerica 
binaria; strudiamole attentamente, 


BITAND argomento! argomentoz 


EseSue la funzione lo9ica AND tra Sli argomenti, 

In altri termini confronta il formato binario dei due valori 
in inPut e in base alla tabella della verita” riportata in 
basso Senera un valore decimale aPProfriato. 
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#4% TAB. VERITA” AND ###% 


numeroì numeroz result 





TABELLA S.1 


Ad esemPio diSitiamo in modo diretto : 


PRINT BITAND 244 35 


cerchiamo di comPrendere Per duale motivo il risultato e” 


RESULT : 32 


Convertiamo il numero decimale 244 in binario, facciamo Poi 
lo stesso Per 35. e disPoniamoli 1” uno sotto 1° altro come 
segue! 


DECIMALE 244 = BINARIO 11110109 


DECIMALE 35 = BINARIO 091990011 


Esaminiamo il Primo bit 4 sinistra del numero 244 (vale 1) e 
confrontiamolo, RIFERENDUCI ALLA TABELLA DELLA VERITA”. con 
{l Primo bit del numeho 35 (vale 6). 
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La risa della tabella che ci riguarda e’ dungue la TERZA: in 
RT ALE IOGiano 1 e 0, IN USCITA OTTERREMO UN BIT SPENTO 


RiPetiamo lo stesso rasionamento Per i rimanenti sette bit 
dei due numeri: 


NUMERO1 NUMEROZ RESULT 


BIT 2 1 [) 1 
BIT 3 1 1 1 
BIT 4 1 Ci) i t:] 
BIT 5: (2) [) 8 
BIT 6 1 () (2) 
BIT 7 (7) 1 i (] 
BIT 8 1 (e) 


La terza colonna raccoglie, dunque, i valori derivanti dai 
successivi confronti . 


ESSA E” LA RAPPRESENTAZIONE BINARIA DEL RISULTATO DA NOI 
CERCATO Cbitand 244 35), 
DisPoniamo in forma tabulare orizzontale i bit ottenuti nell” 
ultima colonna: 

0150290986 
Vediamo ora COME CONVERTIRE IL NUMERO BINARIO ottenuto NEL 
CORRISPONDENTE DECIMALE, che, come ci aspettiamo, dovra” 
essere 32. 
L’ algoritmo da seguire e’ il seguente: 
Si riscrive in ordine inverso la seduenza di bit trovata, 
ottenendo: 


068686106 


Ora Prendiamo ciascun bit, Procedendo da sinistra verso 
destra, e moltiplichiamolo Per POTENZE CRESCENTI DI DUE! 
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Primo bit = 
secondo bit = 
terzo bit = 
quarto bit = 
Quinto bit = 
sesto bit = 
settimo bit = 
ottavo bit = 


9 - ©0900 a o ao 


see) 
sesò 
nes) 
sum) 
sas) 
ses) 


===) 


(270) = 0 + 
2) = 0 + 
(292) = 9 + 
(279) = B + 
(294) = 0 + 
(295) > 32 + 
(296) = dB + 
(217) = 0 = 
somma = 32 


Sommati i risultati dei Prodotti avremo 
corrispondente, Pari appunto a. 32. 


il valore DECIMALE 


BITOR arsomentol argomento? 


Diversamente dalla funzione AND. 


caratterizzante 1° 


##% TAB. 


numerol 


VERITA” 


la tabella della verita” 


operatore “OR” e” la seSuente: 


OR #ME 


numero? result 





TABELLA 5.2 
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Per avere un riscontro Pratico diSditiamo in modo diretto: 
PRINT BITOR 244 35 


(che sono i medesimi numeri utilizzati nella discussione 
della funzione AND). 


Il comPuter risPondera’ col messaggio: 
RESULT : Z47 


EseSuiamo ora la conversione del valore decimale 244 e 133 
mei rispettivi binari: 


DECIMALE 244 = BINARID1 11191090 
DECIMALE 35 = FINARID0GO190011 


Eseguendo Quindi lo stesso Procedimento discusso Per 1° 
oferatore AND,esaminiamo il Primo bit a sinistra del numero 
244 (=1) e comPariamolo col Frimo bit del numero 35, facendo 
ora riferimento alla “TABELLA DELLA VERITA” OR”, 

La risa da Frendere in considerazione e” ancora la TERZA: in 
input abbiamo 1 e 8, in outPut avremo di conseguenza un bit 
al livello 1 (acceso). 

RiPetendo il medesimo radionamento Per i rimanenti bit dei 
due numeri otterremo quanto mostra la tabella seQuente | 


NUMERD1  NUMERO2 RESTULT 


BIT 2 : 1 (:) 1 1 
BIT 3: 1 1 1 
BIT 4: 1 1 
BIT 5: 2 {:) 9 
BIT 6: 1 (") 1 
BIT ?: d 1 i 1 
BIT 8: () 1 i i 


L’ ultima colonna, FroPrio come accadeva in riguardo alla 
funzione AND. e’ il formato binario del numero da noi cercato 
(247 = BITOR 244 35). 
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Volendo infine CONVERTIRE IM DECIMALE il valore illllli 
(ottenuto dofo aver invertito la sequenza di bit Presenti 
nella terza colonna), scriveremo: 


Primo bit = 


secondo bit = 


terzo bit 
quarto bit = 
quinto bit 
sesto bit 


settimo bit 


ottavo bit = 


1 
1 
1 


==D 1% (2160 = 1+ 


==> 1# 20) = 2+ 
==>) 1% (292) = 4+ 
==> 9 # (299) = G+ 
==> 1 * (214) = 16 + 
==> 1 # (215) = S2+ 
==> 1 * (216) = 64 + 
==) 1% (217) = 128 = 
somma = 247 


BITKOR argomento! argomento? 


La Primitiva BITKOR Senera in output una valore derivante 
dall’ OR ESCLUSIVO tra i due argomenti, 
La tabella della verita” relativa a tale operatore e”: 


#* TAB. OR ESCLUSIVO ## 


numeroi numero? result 





TABELLA 5.3 
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Per cio” che concerne le tecniche di imPie9o necessarie Per 
1° utilizzo di tale oPeratore —valSono le stesse 
considerazioni addotte Per le funzioni AND ed OR. 

Nel sequito e” riportato il listato del Programma 
“CONVERSIONE? : doPo averlo di9itato correttamente, scrivendo 
semplicemente in modo diretto! 


RUN CONVERSIONE NUMERD1 NUMERO2 Cret> 


il Programma stamPera” su video il formato BINARIO DEI DUE 
numeri in input e SEMPRE IN BINARIO, il risultato del loro 
AND. OR ed infine EKOR. 

Il Programma durante la fase della conversione DECIMALE ==> 
BINARIO. segue 1° algoritmo delle divisioni successive, da 
noi manvalmente utilizzato in Frecedenza, 


TO CONVERTI :NUMERO 
MAKE "CONTATORE @ 
MAKE "BINARIO [1] 
MAKE "RESTO & 

DEC, BIN :NUMERO 


PRINT :BINARIO 
END 


TO CONVERSIONE :NUMERO1 :NUMERO2 
NODRAM 
PRINT [] 
PRINT [LA RAPPRESENTAZIONE BINARIA] 
PRINT (1 
PRINT [DEL PRIMO NUMERO E” :1] 
PRINT (1 
CONVERTI :NUMERO1 
PRINT [1 
PRINT [QUELLA DEL SECONDO HUMERO E” :] 
PRINT C) 
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CONVERTI :NUMERO2 
PRINT CI 
PRINT [L” OPERAZIONE ‘AND’ DA COME RISULTATO] 
PRINT [] 
CONVERTI BITAND :NUMERO1 *NUMERO2 
PRINT [] 
PRINT [L‘ OPERAZIONE ‘OR’ GENERA IL NUMERO] 
PRINT CL] 
CONVERTI BITOR :NUMERO1 :NUMEROZ 
PRINT [1] 
PRINT [L* “OR” ESCLUSIVO DETERMINA IL YALORE] 
PRINT [] 
CONVERTI BITKOR :NUMERO1 :NUMERO2 
PRINT [1 
END 


TO DEC.BIN :NUMERO 

MAKE "CONTATORE :CONTATORE + 1 

IF :CONTATORE = 9 THEN STOP 

MAKE "RESTO :!NUMERO - 2 # QUOTIENT :NUMERO 2 
MAKE "BINARIO SENTENCE :BINARIO :RESTO 
DEC.BIN QUOTIENT :NUMERO 2 

END 





Il lingua9sio LOGO mette al servizio del Programmatore una 
serie di istruzioni la cui funzione si esPlica unicamante in 


camPo matematico, 
Ultre ai consueti oPeratori alSebrici +, #, -, : Possiamo 
disforre delle Primitive: 
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INTEGER argomento 


L‘' argomento Puo” essere sia un numero che una variabile 
numerica od un'ePressione. 

Dani Qualvolta si utilizza tale istruzione viene Senerato in 
OUTPUT un valore numerico Pari alla Parte intera dell” 
argomento. 


otterremo ad esemPio che : 


INTEGER 5.1 ====> RESULT 5 


INTEGER 5.9 RESULT 5 
INTEGER -7.2 RESULT —7 
INTEGER -7.8 RESULT -7 





od ancora 
INTEGER 65 sa==> RESULT 65 


ROUND argomento 


Anche La Primitiva ROUND esige in input un valore numerico 
(costante, variabile od ancora una esfressione), 

Se il valore in inPut e’ intero esso non viene alterato; in 
caso-contrario 1° argomento viene arrotondato all’ intero 
Piu” PROSSIMO. 


In effetti. ad esemPio, si avra” che! 


ROUND 4,3 =====) RESULT 4 
ROUND 4.6 ==sss=> RESULT 5 
RESULT -8 
RESULT -7 


ROUND -— 7.8 
ROUND — 7,2 





ed infine che 


ROUND 5654 RESULT 5634 
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GUOTIENT elemento! slemento2 


L° utilita” di tale Primitiva si rivela ogni dualvolta e” 
necessario calcolare un Suoziente tra due elementi (costanti 
e/o variabili). 

Il valore in cutfut e’ sempre un intero (ovviamente, Per la 
definizione stessa di quoziente), Per cui non avrebbe 
significato un comando del tifo: 


PRINT INTEGER QUOTIENT 39 4 


Ecco Qualche esemPio Pratico dell’ imPieso della primitiva in 
esame © 


PRINT QUOTIENT 8 4° ===> 2 
PRINT GUOTIENT -14 3° ===} -4 
PRINT QUOTIENT 6 (-24) ===> @ 
PRINT QUOTIENT 9 534 ===> @ 


‘si noti dall” esemPio che se 1” arfomento2 e” neSativo esso 
deve essere Posto entro una coPFia di Parentesi). 

E‘ utile che il Programmatore durante la stesura di un 
alsoritmo utilizzante la Primitiva QUOTIENT tensa ben 
Presente che il secondo inPut (divisore) non Puo” essere 
nullo, Pena un messassio di errore che arresta 
necessariamente l'esecuzione della Procedura in corso. 


REMARINDER elemento! elementoz 


Contrariamente alla funzione svolta da QUOTIENT, la Primitiva 
REMAINDER calcola il resto della divisione tra Sli interi dei 
due argomenti che, ancora una volta, Possono essere 
costituiti da costanti e/o variabili numeriche (nel caso il 
secondo input sia nedativo, e’ necessario Porlo entro le 
Parentesi). 

Nel seguito e’ rifortato dualche esemPio: 


REMRINDER 19 2 ===> RESULT! ® 
REMAINDER 14 3 ===> RESULT: 2 
REMAINDER -5 2 ===> RESULT: -1 
REMAINDER 4 €-8) ===> RESULT: @ 
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Da Wtimo si ricorda 1° operatore SORT esso ritorna la 
radice Quadrata dell” arsomento. 

Un avvertimento Per il Programmatore Piu” Giovane: e” lecito 
calcolare il valore della radice quadrata ESCLUSIVAMENTE di 
un numero Positivo 0,al Piu”, nullo. 


5.4 FUNZIONI TRIGONOMETRICHE 


Scopo del sottocapitolo e’ di guidare il lettore ad un 
semplice ribasso delle Principali funzioni trisonometriche. 


Innanzitutto e’ necessario ricordare la definizione di 
circonferenza Soniometrica: con tale termine intendiamo una 
circonferenza con centro nell” origine di un sistema di assi 
cartesiani ortogonali e rassio arbitrario “che Per 
convenzione e’ assunto unitario). 


























r 
ti 
Z 
2 246 n 
i o 
4 x 
| 6 
xi e 
"\ ol A * 
EA) re 
4% n 
Festa 
a" 


FIG. 5.1 La circonferenza Soniometrica 


La circonferenza Soniometrica risulta divisa dagli assi 
cartesiani in Suattro GUDRANTI: 


Primo Quadrante | arco AB 


secondo ‘* arco BA” 
terzo ia arco AB” 
quarto 7” arco BA 


Riferendoci a tale circonferenza Per definizione Possiamo 
affermare che: 
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IL “SENO” DI UN ARCO E” L° ORDINATA DELL’ ESTREMO DELL” ARCO. 
* che: 


ARNO DI UN ARCO E° L° ASCISSA DELL’ ESTREMO DELL” 
ARCO. 


La fi9ura sottostante schematizza il concetto aPPena 
affermato. 





(8770-14) 





FIG. 5.2 Seno e coseno di un arco 


Dall” illustrazione 5.2 si comPrende come seno e coseno siano 
FUNZIONI dell’ AMPIEZZA DELL‘ ARCO: esse variano in stretto 
rapporto col variare dell’ arco relativo. 


Si Puo” tracciare un diagramma che metta appunto in relazione 
la valore dell’ arco e il relativo seno to coseno). 

Se in ordinata riPortiamo la misura dell” arco, ed in ascissa 
il valore corrisPonderte della funzione seno, otteniamo 
Quanto riportato in figura 5.3, 








FIG. 5.3 Diagramma della funzione SENO, 
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Analogo discorso vale Fer la funzione coseno: 


yecosr 











FIG, 5.4 Cosinusoide 


Tali Srafici rendono evidenti le caratteristiche di ciascuna 
delle funzioni trisonometriche in Questione. che Possono 
cosi’ essere sintetizzate: 


1. 


sono entrambe Periodiche (dell’ arco Siro); 


Za 


sono funzioni limitate (variano, come detto, dal minimo -1 al 
valore massimo +1); 


- =. 


la funzione seno e” Positiva nel Primo e secondo Auadrante, 
nedativa nel terzo e Quarto. Inoltre la sinusoide e” 
crescente nel Primo e duarto Juadrante, e decrescente negli 
altri. 


4. 


il coseno e” Positivo nel Primo e quarto Auadrante, nesativo 
nel secondo e terzo, Inoltre e” semPlice verificare che il 
diagramma della cosinuscide e’ crescente nei Iuadranti 3 e 4, 
mentre decresce nei rimanenti, 





Il breve Programma riportato nel seguito traccia sullo 
schermo il diagramma della funzione SENO” e l’asse delle 
ascisse (Per un comodo riferimento), 


116 


TO SINUSDIDE :X 

IF :% > 366 HOME STOP 

SETRY :!X 7 2 - 199 100 # SIN ‘XK 
SINUSDIDE :X + 3 
END 


Si faccia attenzione alla terza risa della Procedura: 


SIN :X calcola il seno dell” argomento, SETX? ‘x/2 - 100 
160 # sin :x » conduce il turtle sino alla Posizione 
specificata del sistema di assi cartesiano orto9onali fissati 
sullo schermo. 


Ora che abbiamo riportato alla mente il concetto di seno 
coseno, Procediamo all’ esame di un’ altra FONDAMENTALE 
funzione trisonometrica : la TANGENTE, 

Si definisce TANGENTE TRIGONOMETRICA di un arco il rapporto 
tra il valore seno e coseno dell’ arco stesso. 

In termini matemetici otteniamo : 

TANGENTE Calfa) = SIN Calfai / COS Calfa) 


Il diagramma relativo alla funzione in esame e‘ riportato nel 
seguito: 








FIG. 5.5 Diagramma funzione TANGENTE 


La tandente non esiste negli archi ‘Pigreco/z”. ‘3/2 Pisreco” 
ecc.. (si noti che sono @li stessi in cui si annulla il 
coseno: Questo accade Poiche” tan = sin / cos e dunque non 
Puo” esistere nei Punti in cui e’ zero in denominatore), 
Un semPlice Programma in Srado di tracciare il diagramma 
della funzione tangente e’ il seguente: 

TO GRAFICO :X 

IF :X > 360 HOME STOP 

MAKE "# 100 * € SIN XD e (COS RD 

IF :9 < - 100 THEN PENUP GRAFICO :% + 5 STOP 

IF :1 > 166 THEN PENUP GRAFICO :X + 5 STOP 

SETRY RX /2- 100 :Y 

PENDUNN 

GRAFICO :X+3 


END 


TO TANGENTE 
HOME 
CLEARSCREEN 
GRAFICO @ 

END 


5 5 GENERAZIONE NUMERICA CASUALE 





Il linguaggio LOGO mette a disposizione del Programmatore un 
interessante ed in alcuni casi insostituibile funzione 
mumerica: si tratta della Primitiva “RANDOM n° che Genera in 
outPut un valore numerico CASUALE, comPreso tra 9 ed (nel). 


E” imPortante ricordare che l'argomento di tale istruzione 
deve essere necessariamente POSITIVO ed INTERO. 


Un esemPio di impiego dell’ istruzione in esame e’ costutuito 
dal Prosramma ‘PRG’ listato nel seSuito. 
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TO TRANSHUMERO 
OUTPUT FIRST :TENTATIVO 
END 


TO OK 

NODRAM 

REPERT 4 CREPEAT 33 [PRINTI "#] PRINT [1] 
PRINT [1] 

PRINT [COMPLIMENTI ! HAI INDOVINATO] 
PRINT [] 

PRINTI SENTENCE CIN SOLI 1] :!TEN 

PRINT CL TENTATIVI] 

PRINT LI 

REPEAT 4 [REPEAT 33 [PRINTI "#] PRINT [1] 
PRINT [] 

PRINT CJ 

PRINT [F = FINE] 

PRINT [C = CONTINUA] 

PRINT [] 

MAKE "SCELTA READCHARACTER 

IF :!SCELTA = "C THEN PRG 

END 


TO INPUT 
NODRAM 
REPERT 3 [PRINT [33 
PRINT CINSERISCI IL TUO TENTATIVO] 
PRINT [] 
MAKE “TENTATIVO REQUEST 
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END 


TO GAME 

MAKE "TEN :TEN +1 

INPUT 

MAKE "TENT TRANSNUMERO 

IF :TENT = ‘NUMERO. PENSATO THEN DK 


IF_:TENT > :NUMERO. PENSATO THEN PRINT [] PRINT CIL MIO 
NUMERO E” PIU” PICCOLO] PRINT [1] PRINT REQUEST GAME 


IF_:TENT < :NUMERO. PENSATO THEN PRINT  C] PRINT CIL MIO 
NUMERO E‘ FIU” GRAMDEJ] PRINT [] PRINT REQUEST GAME 


END 


TO PRG 

MAKE "TEN @ 

NODRAM 

PRINT [1] 

PRINT CIO PENSO AD UN NUMERO] 

PRINT CJ 

PRINT [COMPRESO TRA 6 E 100] 

PRINT [I 

PRINT [DOVRAI CERCARE DI INDOVINARLO] 
PRINT C] 

PRINT [NEL MINOR NUMERO POSSIBILE DII 
PRINT [] 

PRINT [TENTATIVI . TENENDO PRESENTE] 
PRINT [J 

PRINT CANCHE I MIEI SUGGERIMENTI] 
PRINT CJ 
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PRINT [PREMI RETURN] 

PRINT [] 

PRINT REQUEST 

MAKE "NUMERO, PENSATO RANDOM 160 

GAME 

END 

Lo scofo del Prosramma Presentato e” riuscire nel minor 
numero di tentativi Possibili ad individuare una cifra 
CASUALMENTE “PENSATA” dal computer. 

Il programma inoltre Suida l’utente attraverso i riFfetuti 
tentativi, susgerendo di volta in volta, che il numero da 
egli ProPosto e”, a seconda dei casi, minore o massiore di 
quello da individuare, 

Se cosideriamo le scritte in neretto, come ordini da noi 


impartiti da tastiera, e le altre le risposte del comPuter, 
un esemPio di esecuzione del ProSramma Potrabbe essere: 


RUN PRG <return> 


io Penso ad un numero 
comPreso tra 0 e 100 


dovrai cercare di indovinarlo 
nel minor numero Possibile di 
tentativi . tenendo Presente 
anche i miei susSerimenti 
Premi return 

creturn> 

Inserisci il tuo tentativo : 
40 <return> 

Il mio numero e” Piu” Grande 
return 

Inserisci il tuo tentativo : 
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59 <return> 
il mio numero e” Piu” Piccolo 
«returns 

inserisci il tuo tentativo : 

45 <returno 
IIITAIANTAA TARA TRA TA AAA AM 

complimenti ! hai indovinato 

in soli 3 tentativi 
licuciiiiiciiititio iii ici 

rs fine 

c= continua 

Pa 

ed il Programma termina 1’ esecuzione. 
Riprendendo il discorso sull’utilizzo della Primitiva RANDOM, 


e’ interessante Poterla imPieSare in applicazioni di tipo 
grafico. 


Un tale argomento, tuttavia, apparentemete semPlice da 
trattare, e” in realta’ estremamente complesso. 


Voler realizzare dise@ni Sradevoli al critico occhio umana 


vuol dire unire, ad un asfetto ‘resolare’ dell’ immagine, 
alcuni Parametri variabili casualmente: creare un tema di 
fondo sul duale far asire la ‘fantasia’ della Primitiva 


RANDOM. 
In caso contrario, affidando 1‘ esecuzione dell’ immasinie 


UNICAMENTE al caso. dovremmo accontentarci di veri e Propri 
‘Pasticci’ come quello riportato nel seguito. 
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FIG. 5.6 Una immagine casuale 


MiPortiamo il testo della Procedura “DISEGNA” 


autrice della 
tigura 5,6: 


TO DISEGNA 

MAKE "C d 

SPIRA RANDOM 156 
DISEGNA 
END 


10 SPIRA ix 
FD :X 

RT 99 

MAKE "C :C+1 


IF :C > 4 THEN STOP 
LPIRA :X +1 
bHD 
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CAPITOLO SESTO 
CERCHI, PARABOLE ED ELL ISSI 


Il lettore ha senza dubbio comPreso come l'interprete LOGO 
sia ricco di FONDAMENTALI istruzioni Srafiche le non) la cui 
funzione, benche” ELEMENTARE, e’ di indiscutibile ed 
INSOSTITUIBILE valore operativo, 

Primitive come le classiche FORMARI,; LEFT:ecc. sono certamente 
di scarsa sofisticazione: ma ad esse sono affidati compiti 
irrinunciabili da Parte del linsua9gio stesso, 

Nelle Pasine Precedenti si e” discusso 3 fondo come Poter 
costruire (definire); Proprio attraverso tali. Primitive, un 
set di comandi Piu” comPlessi che soddisfino le specifiche 
esisenze Prosrammative, 

Il Presente capitolo vuole essere, in tal senso; Un valido 
giuto 21 Programmatore che intenda affrontare Problemi di 
tifo Srafico, Quali il disegno di archi, cerchi o figure di 
tale Senere. 


6.1 CERCHI ED ARCHI 


Gisetnane una clftonrerenza e’ centamente Ta sestentero "°" 
TO CERCHIO 

HOME 

CLEARSCREEN 

PENUP 
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LEFT SQ 

FORWARD 196 

PENDOMN 

REPEAT 369 [ FORWARD 1 RIGHT 1 ] 
END 


La Procedura CERCHIO Senera la fisura Seometrica richiesta, 
SENZA RICORRERE ALL'EQUAZIONE MATEMATICA tipica della 
circonferenza;,e Per altro di non elementare gestione: essa si 
serve esclusivamente. del PRINCIPIO del ‘POLIGONO REGOLARE”. 
In altre Parole viene creato un Poligono di 366 lati cosi” 
piccoli da apparire all’occhio umano COME una circonferenza 
Tale metodo offre ovviamente i suoi migliori risultati al 
tendere del lato del Polisono a A (si ricorda — che 
teoricamente un segmento di lunshezza nulla e’ idealmente 
usuale ad un Punto). 

Possiamo Quindi affermare che una circonferenza e” 
aPprossimabile ad un Polisono regolare che sia caratterizzato 
dai seguente Parametri: 


N = numero dei lati 
L = dimensione di un lata 


LIMITE N # L = perimetro della circonferenza 


Posto N inversamente proporzionale a L in modo che: 

N=z1/L 

In questo contesto, considerando anche la risoluzione Grafica 
dei computer. un buon risultato si Puo” Sia” ottenere 
Prendendo come misure del lato e dell’ansola l’unità”. 


Utterremo cosi” il disegna di un cerchio come quello in 
figura 6.1: 


FIG. 6.1 
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Se volessimo una approssimazione mialiore sarebbe sufficiente 
mutare l'istruzione REPEAT del Prosramma come sedue, 


REPERT 360 # 2 [FORWARD .5 RIGHT .5] 

Wuesto modo di tracciare una circonferenza e’ senza dubbio il 
Piu” semPlice ma non consente alcun CONTROLLO. da Parte 
dell'utente. sulle dimensioni e sulle caratteristiche della 
stessa. 

Proviamo ora a creare una Procedura in 9rado di eseguire uns 
serie di cerchi aventi invece differenti diametri. 

Digitiamo: 

TO CERCHIO :LATO 

HOME 

CLEARSCREEN 

PENUP 

LEFT 90 

FORWARD 106 

PENDOWN 

REPEAT 369 [ FORWARD :LATO RIGHT 1] 

END 

Potremo in gQuesto modo variare le caratteristiche 
dimensionali della circonferenza disegnata inserendo un 
Parametro (lato del Poligono) variabile. 
Ma anche Questa soluzione risolve SDLO IN PARTE! se volessimo 
disegnare semplicemente un arco di circonferenza con uno dato 
angolo al centro non sarebbe Possibile, i 

Il Programma che seque consente tali operazioni oltre alle 
Precedenti. 


TO CIRCONFERENZA :ARCO :VARIAZIONEANGOLARE 


REPEAT ARCO TA 1 VARIAZIONEANGOLARE [FORWARD 
!VARIAZIONERNGOLARE RIGHT :VARIAZIONEANGOLARE] 
END 


Vediamo di esaminare il funzionamento di tale ProSramma ‘che 
a Prima vista Puo” apparire semPlice, in quanto breve, ma che 
racchiude in se” alcuni Passaggi difficili da comPrendere). 
Innanzitutto vengono forniti in input i Parametri relativi 
alla misura dell‘’arco Cin Sradi) e al valore della variazione 
angolare assunta tra uni lato ed il suo adiacente del Polisono 
resolare Senerante il cerchio (N.B. al crescere di questo 
Parametro aumentano anche le dimensioni del diametro). 
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L'istruzione REPEAT ha come Primo argomento ‘numero di cicli) 
il risultato della divisione tra ARCO e la VARIAZIONE 
ANGOLARE al fine di rimanere costante sl variare di 
quest’ultimo Parametro. 

In altre Parole se inseriamo i seguenti valori: 

ARCO = 100 radi 


VARIAZIONE ANGOLARE = 2 eradi 
la ripetizione sara” di CARCO/VARIAZIONE ANGOLARE) 50 volte. 


Per ottenere una circonferenza (ricordiamo che essa altra non 
e‘ che un arco di 360 9radi) si digiti: 


RUN CIRCONFERENZA 360 1 


Osserviamo ora, Prima di esaminare aspetti Piu” complessi del 
problema CURVE, alcuni Programmi dimostrativi. 


Il Prosramma 1 

TO CIRC. TANG, 

HOME CLEARSCREEN PENUP LT 90 FI 166 
PENDOUN RT 9A 

REPERT 369 [FORWARD 1 RIGHT 1] 
REPEAT 360 [FORWARD 1.5 RIGHT 1) 
REPERT 240 [FORWARD 1 RIGHT 1.5] 
END 


genera la figura: 


FIG, 6.2 
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Il Programma 2 


TO OCCHIALI 

REPEAT 360 [FORWARD 1 RIGHT 1] 
REPEAT 360 [FORMARI 1 LEFT 1) 
END 


disegna la figura 


FIG. 6.3 


Fino ad ora abbiamo Parlato di Parametri in Srado di far 
variare le dimensioni e le caratteristiche di una 
circonferenza tuttavia nessuno di essi e’ Perfettamente 
controllabile nei suoi risultati come il suerte che disegna 
un CERCHIO DI CUI E” NOTO IL RAGGIO. 

TO PLOTTER :X 

HIDETURTLE 

PENUP 

FORWARD :X 

PENDOWN 

FORWARD 1 

PENUP 

BACK :X + 1 

LEFT 1 

tND 


TO RAGGIO:X 
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REPEAT 368 [PLOTTER :#1 
END 


Mandando in esecuzione tale Programma con? 
FUN RAGGIO 4@ 


avremo! 


FIG, 6.4 


5.2 PARABOLA 





La Parabola e”, come la circonferenza. una figura basata 
sulla CURVE { come si dice in 9erso matematico e” essa stessa 
una curva ). 

MATEMATICAMENTE la Parabola e’ il luoso (insieme) dei Punti 
del Piano equidistanti da un Punto fisso (f’) detto fuoco e da 
una retta detta direttrice. 


I Piu” esPerti sapranno certamente che l'equazione in Srado 
di rapresentarla in un sistema di assi cartesiani e”: 


Vor RACK) + B#(MI+ C 

Ci serviremo di tale regola (semplificata e risolta in una 
forma Particolare) Per tracciare la figura desiderata, 

TO PARABOLA :R 

ASSI 

FU 
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PLOTTER € - SORT 118 * 4 # :8 0) :R 
END 


TO PLOTTER :X :R 

LOCAL "Y 

MAKE "WC IR MIR (4 :A 
IF !4 > 126 STOP 

SETRY iR :V 

PD 

PLOTTER :K +5 :A 

END 


To ASSI 

HOME 
CLEARSCREEN 
SETXY 155 @ 


HOME 
SETXY — 155 @ 


END 


Moitando ora: 
RUN PARABOLA 20 


otterremo: 





FIG, 6.5 
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Si noti come, al crescere del Parametro in input diminuisce 
la crescita iperbolica dei lati della figura. 

In altre Parole un numero Piccolo significa una fisura Piu” 
‘chiusa’ e viceversa, 


6.3 ELLISSE 


Matematicamente l’ellisse e” il luoso QAeometrico dei Punti 
del Piano le cui distanze da due Punti fissati (fl e f2) 
detti fuochi, hanno somma costante, 

L'equazione Senerale e”! 

CCVIZI / CAT2I) — C(CR12) 2 C(BI23) = 1 


Per dise@narla si scriva il Programma seguente: 


TO ELLISSI :fi :E 
ASSI 

PU HT 

PLOTTER - :A :A :B1 
END 


TO PLOTTER !X :A :B :INC 
IF_CIRMGXO) 3 CA # A) STOP 

IF_iX = :A THEN MAKE "INC € — :INC > 

SETRY (RO PINCO # 1B # SORT (1 = CIR 2 CC RMRII 
PD 

PLOTTER :X + (INC :A :B (INC 

END 


TO ASSI 
HOME 
CLEARSCREEN 
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SETXY 155 
HOME 

SETKY — 155 9 
PND 


per nindare in esecuzione quanto scritta si digiti ora: 
RUN ÈLLISSE 109 199 10 19 
che ci dara” come risultato 1a fisura 6.6, 


FIG. 6.6 


Gi noti che il Primo Parametro corrisponde alla misura 
dell'asse masdiore e che il secondo si riferisce alla misura 
dell'asse minore. 

In questo modo si Puo” ottenere una ellissi con 1ASSE 
MAGGIORE FARALLELO ALLE ASCISSE digitando: 

RUN 190 1090 10 10 

o PARALLELO ALLE ORDINATE. scrivendo: 


RUN 30 160 10 16 
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CAPITOLO SETTIMO 


LOGO IN LINGUA ITARLIAFHA : 
METAMORFOSI DI UH LINGUAGGIO 





c====== 


Uno tra i fattori che magsiormente contribuiscono al ritardo 
rlell’inserimento dell'informatica nell’ambito scolastico e” 
l'inevitabile constatazione della Provenienza ESTERA di tutti 
| linsuassi di ProSrammazione 0, se non o slro. delle 
Istruzioni ad esso correlate. 


tertamente, se Per l'italiano medio l’acquisizione corretta e 
rnmpleta della logica computeristica costituisce nella 
mifdior Parte delle occasioni Un’ impresa non troppa 
semplice. il Processo di apprendimento e’ reso Piu” 
WNfficoltoso dalla Provenienza americana, indlese.ete, di 
Fressocche” tutti i termini Programmativi attualmente 
esistenti, 


Inlui che vive la fase di apprendimento in Prima Persona e” 
sfirto alla naturale tendenza della TRADUZIONE (se non altro 
mentale) di tutto il set di istruzioni componenti il 
linqua99io stesso, 


lle Processo diventa inevitabile se non si vuol cadere (i 
trimi temi. s‘intende) nel rischio di dover memorizzare ogni 
minima nozione. 


M intuisce con relativa naturalezza quali siano le  massiori 
vittime” di un simile discorso! le Persone Piu” Siovani, 
slle Quali non si Puo” certamente chiedere di eseGuire un 
Viale duPlice sforzo di comPrensione e traduzione. 


ln un simile contesto emerse ancora una volta evidente la 
‘sratteristica Potenzialità” del linQuassio LOGO: esso Puo” 
nsentire la realizzazione di una vera e Propria COPIA di se 
stesso in LINGUA ITALIANA, 





135 


Il lettore Puo” intuire come attraverso una attenta 
DEFINIZIONE PROCEDURALE sia Possibile realizzare la 
METAMORFOSI del linsuassio: e‘ ‘sufficiente’ CONVERTIRE in 
espressioni italiane le corrispondenti istruzioni inglesi, 

Il capitolo Presente offre al lettore. un amplio set di 


comandi IN LINGUA ITALIANA: nel seguito sono stati @duindi 
riportati validi esempi dei risultati ottenuti relativamente 


al loro utilizzo. 


7.1 LE PRIMITIVE GRAFICHE 


Inizialmente Prendiamo in considerazione le Principali 
istruzioni dedicate alla manipolazione 9rafica. 

Vediamo come tradurre nei corrispondenti italiani i comandi 
FORWARD e BACK: 


Potremo scrivere! 


TO AVANTI :Ki 

3 [SIMULA L'ISTRUZIONE FORWARDI 
FORMARD :X1 

END 


ed ancora, 


TO INDIETRO :%1 
3CSIMULA L'ISTRUZIONE BACK] 
FORMARD :X1 
END 


11 lettore non dovrebbe aver alcuna difficolta’ a 
comPrenderne il funzionamento (del tutto analoSo cvviamente a 
FORMARD e BACK3, 


Per. duanto riguarda irivece le Primitive rotazionali RIGHT e 
LEFT: occorre fare una Precisazione: supponendo di volerne 
convertire l’espressione in “RUOTA.A. DESTRA mr e 
“RUOTA.A.SINISTRA x “ sarebbe sufficiente digitare! 


136 


TO RUOTA.A. DESTRA :X1 
3 CONVERTE RIGHT] 
RIGHT :X1 

END 


e di seguito 


TO RUDTA.A.SINISTRA :R1 


(CONVERTE LEFTI 
LEFT iXI 


END 


Il Problema sorge nal caso noi volessimo asseSnare a RIGHT e 
LEFT_le espressioni Piu” COMPLETE: “RUOTA.A.DESTRA x GRADI” e 


“RUOTA.A.SINISTRA x GRADI”. 


Servendoci delle Primitive Precedenti, scrivendo. ad esempio: 


RUN RUOTA.A.DETRA 19 GRADI 


11 sistema Senera evidentemente un errore. 


Questo Poiche’ l’interbrete non disfone della Procedura 


“GRADI”. 


La risoluzione del Problema coincide con la creazione di tale 


nuova Parola, mediante i comandi 


TO GRADI 

3CNON SVOLGE FUNZIONI OPERATIVE] 

END 
Una volta definite le suddette 
fondamentali, Possiamo scrivere il 
PROGRAMMA IN LINGUA 
cui si riporta un iFotetico eserio: 

TO DISEGNA.UN.RETTANGOLO 

AVANTI 88 

RUOTA.A. DESTRA 99 GRADI 


quattro Primitive 
nostro PRIMO 
ITARLIAHA:di 
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AVANTI 40 
RUOTA. A. DESTRA 39 GRADI 
AVANTI SA 
RUOTA. A. DESTRA 96 GRADI 
AVANTI 49 

END 


Cle istruzioni TO; END. STOP. non Potranno essere tradotte). 


Procedendo il discorso ci si rende consapevoli della non 
eccessiva difficolta’ riscontrabile nella traduzione delle 


ulteriori istruzioni Grafiche: 
TO PULISCI.VIDEO, TESTO 
4 [SIMULA IL COMANDO CLEARTERXTI 
CLEARTEXT 
END 


TO PULISCI, VIDEO. GRAFICO 
3ISIMULA IL COMANDO CLEARSCREEN] 
CLEARSCREEN 

END 


TO ALTA.RISOLUZIONE 
DRAU 
END 


TO BASSA.RISOLUZIONE 
NODRAN 
END 


TO CENTRA. PENNINO 
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HOME 
END 


TO PENNINO. ABBASSATO 
PENDONN 
END 


TO PENNINO. SOLLEVATO 
PEMUP 
END 


TO COLORE, PENNINO :X1 


PENCOLOR :%1 
END 


TO COLORE, SCHERMO :‘%1 
BACKGROUND :X1 
END 


TO STAMPA.LETTERA :X1 

STAMPCHAR :X1 

iI STAMPA CARATTERE IN ALTR-RIS.1] 
END 


TO PENNINO. INVISIBILE 
HIDETURTLE 
END 


TO PENNINO. VISIBILE 
SHOUTURTLE 
END 
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Dopo aver disitato le Procedure sopra elencate Patremo ad 
Siseonano una Fisuna triangolare. inserita, in. une cornice 
rettangolare: IL TUTTO ESPRESSO IN LINGUA ITALIANA!, 
TO CORNICE 

PENNINO. SOLLEVATO : [LA TARTARUGA NON SCRIVE] 

CENTRA, PENNINO ; CRITORNA AL CENTRO-VIDEC] 

RUOTA.A, DESTRA 96 GRADI 

AVANTI 155 ; CAVANZA] 

FUOTA.A. DESTRA 96 GRADI 

AVANZA 139; [3 

PENNINO. ABBASSATO ; [LA TARTARUGA RIPRENDE A SCRIVERE) 

AVANTI 259 ; CDISEGNA UN LATO DELLA CORNICE] 

RUOTA.A. DESTRA 96 GRADI ; [CONTINUA] 


AVANTI 319 ; CCONTINURI 
RUOTA.A. DESTRA 99 GRADI ; [CONTINUA] 


AVANTI 259 ; CCONTINURI 

RUOTA.A. DESTRA 99 GRADI ; [CONTINUA] 

AVANTI 319 ; CCONTINUA] 

PENNINO. INVISIBILE ; [SCOMPARE LA TARTARLIGA] 
END 


TO FIGURA 
CENTRA. PENNINO ; [CENTRA LA TARTARUGA] 


PULISCI.VIDEO.GRAFICO ; [SBIANCA LO SCHERMO IN ALTA 
RISOLUZIONE] 


RUOTA.A. DESTRA 98 GRADI ; [] 

AVATI 50 ; [TRACCIA META” DEL PRIMO LATO] 
STAMPA.LETTERA "A ; CPRIMO VERTICE] 
RUOTA.A.SINISTRA 120 GRADI ; CJ 
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AVANTI 100 ; CDISEGNA IL SECONDO LATO] 
STAMPA.LETTERA “B ; [SECONDO VERTICE] 
RUOTR.A.SINISTRA 120 GRADI ; CI 
AVATI 180 ; CTERZO ED ULTIMO LATO] 
STARMPA.LETTERA "C ; CVERTICE CONCLUSIV0) 
RUOTA. A. SINISTRA 120 GRADI ; CL] 
AVANTI 59 ; [CONCLUDE COL LA SECONDA META” DEL PRIMO LATO] 
CORNICE ; CRICHIAMA TALE PROCEDURA] 
END 


7,2 ULTERIORI PRIMITIVE 


Nel seduito sono listate le Procedure di conversione 
inglese-italiano delle Principali istruzioni (mon Srafiche) 
del linguaggio: 

TO TASTO. PREMUTO 

OUTPUT RERDCHARACTER 


END 


TO ELEMENTO, DI.POSIZIONE K1 :X3 :X2 

IF EMPTY? :X2 OUTPUT “NON, DISPONIBILE 

IF :X1 = B OUTPUT FIRST :xX2 

OUTPUT ELEMENTO, DI.POSIZIONE :X1 - 1 @ BUTFIRST :X2 
END 


TO E”. CONTENUTO, IN 
OUTPUT [I 

END 

ID TESTA.SE N01 :iN2 ‘%3 
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IF EMPTY? :X3 OUTPUT "NO 

IF :X1 = FIRST :83 OP "SI 

OP TESTA.SE :%1 @ BUTFIRST :#3 
END 


TO VALORE, TANGENTE. DI :X1 
QUTPUT SIN :X1 2 COS iI 
END 

TO VALORE.COSENO.DI :X1 
OUTPUT COS :X1 

END 

TO VALORE, SENO. DI :%1 
OUTPUT SIN :X1 

END 


TO SPEGHI, STAMPANTE 
NOPRINTER 

END 

TO ACCENDI. STAMPANTE 
PRINTER 

END 

TO DI 
OUTPUT [] 

END 

TO ULTIMO.DI :X1 
OUTPUT LAST :X1 

END 


TO PRIMO.DI :X1 
OUTPUT FIRST :X1 
END 
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TO TRANNE.ULTIMO,DI :X1 
OUTPUT BUTLAST :X1 
END 


TO TRANNE.PRIMO,.DI :%1 
OUTPUT BUTFIRST :X1 
END 


TO DIRETTORIO 
CATALOG 
END 


TO CARICA.PROGRAMMA :X1 
READ :X1 
END 


TO CARICA.GRAFICA ‘X1 
READPICT :X1 
END 


10 REGISTRA.GRAFICA :X1 
SAVEPICT :X1 

END 

10 REGISTRA.PROGRAMMA :%1 
SAVE :X1 

AND 


TO ESEGUI :X1 
RUN :X1 
aND 
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TO ASSEGNA.A !X1 :%2 :X3 
MAKE FIRST :X1 :X3 
ENI 


TO IL. VALORE 
OUTPUT [3] 
END 


TO RIPETI :X1 :K2 :X3 
REPERT :X1 SENTENCE :X3 " 
END 


TO VOLTE 
DUTPUT [1 
END 


TO LISTA. PROCEDURE 
PO ALL 
END 


TO LISTA.NOMI.PROCEDURE 
POTS 
END 


TO ALLORA 

OUTPUT [1 

END 

TO NEL.CASO :X1 :X2 :xX3 
TEST RUN :X1 

IFTRUE RUN :%3 

END 
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TO STAMPA :X1 
PRINT :R1 
END 


TO RICHIEDI.IL.VALORE :X1 
MAKE :X1 FIRST SENTENCE REQUEST [.1] 
END 


TO RICHIEDI.LA.FRASE :!X1 
MAKE :X1 REQUEST 
END 


TO GRADI 
OUTPUT [1 
END 


TO SOMMA ix1i iz 
OUTPUT iX1 + :XZ 
END 


TO PRODOTTO ixX1 :xX2 
UUTPUT KI @ :X2 
KND 





TO DIVISIONE ix1 :x2 È 
OUTPUT INI 2 ix2 
un ti 
10 SOTTRAZIONE :N1 :m2° 
OUTPUT iNX1 — iX2 

anD 
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Crediamo non sia necessario sPiesare il sinsolo funzionamento 
delle Procedure Proposte in quanto esse altro non sono che la 
applicazione dei cafitoli Precedenti. 


Nel seSuito riPortiamo una tabella che fa corrispondere ad 
ogni Primitiva (considerata) in lingua inglese. la RELATIVA 
ESPRESSIONE ITALIANA. 





sSssesSssSssseneessassssssssannnn: 





1 n 
| iiolialo; TABELLA COMPARATIVA INGLESE -— ITALIANO solo | 
ti ' 
suessesucss=s==ss=sse=ssessesssoee=seo========e====: = 
! Ù ' 
! INGLESE 1 ITALIANO il 
' Ù 

I 
Ì I I 
{RUN x ! ESEGUI [x] ! 

' I ' 

! POTS ! LISTA.NOMI. PROCEDURE Ù 

' ' ! 

! PO ALL ! LISTA. PROCEDURE 4 

I I ' 
! Ù ! 
IA 
' ' ' 

1 CATALOG ! DIRETTORIO ! 

1 I ' 
! SAVE "FILENAME REGISTRA "NOMEPROGRAMMA 4 
! ! Ù 
! READ “FILENAME ! CARICA "NOMEPROGRAMMA Ji 

! ! ' 

! SAVEPICT "FILENAME REGISTRA. GRAFICA "MOMEPAG. ! 

' 1 ' 

! READPICT "FILENAME ! CARICA.GRAFICA "MOMEPAGINA ù 

(1 ' ' 

! PRINTER ! ACCENDI. STAMPANTE Ù 

I ' 

i ' 

' Ù 

' 


NOPRINTER | SPEGNI. STAMPANTE 





' ' 
' ' 
MAKE "x 9 ! ASSEGNA.A "x IL.VALORE 4 ' 
' ' 
, ' 


la+b 1 SOMMA a b 
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I 

la-b 

| a*b 

alb 

SIN x 

COS x 

i (non implementato) 


I 

| FIRST x 

ì LAST x 
BUTFIRST x 
I BUTLAST x 

(non implementato) 
' 

' 

' 


‘non implementato) 


REPEAT x 4 

IF ..0 THEN 0° 

PRINT [x] 

MAKE "x (REQUEST) 

MAKE "x FIRST (REQUEST) 
READCHARACTER 





| RIPETI x VOLTE 4 

| NEL.CASO [...1 ALLORA L...] 
I STAMPA [x] 

| RICHIEDI.LA.FRASE "x 

I RICHIEDI. IL.VALORE. DI "x 


SOTTRAZIONE a b 
PRODOTTO a b 
DIVISIONE a b 
VALORE, SEND, DI x 
VALORE. COSEND. DI x 
VALORE, TANGENTE. DI x 


PRIMO.DI x 
ULTIMO. DI x 
TRANNE,PRIMO,DI x 
TRANNE, ULTIMO. DI x 
ELEMENTO. DI. POSIZIONE X DI # | 
TESTA.SE x E”.CONTENUTO.IN Y 


ela cslallessee lella 





, 

! 
' 4 
TASTO. PREMUTO 

I 

! 


I ETA 


RiPortiamo ore alcuni esemPi che dovrebbero chiarire 
ulteriormante Juanto affermato. 
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PROGRAMMA CALCOLATRICE 


Il Programma Presentato consente di utilizzare il computer 
come una comune e semPlice calcolatrice: si Possono eseguire 
somme, sottrazioni, moltiplicazioni e divisioni. 

Scopo del lavoro non e’ raggiungere una Piu” o meno elevata 
Potenza elaborativa. ma mostrare al lettore come risulti 
comprensibile il listato di un Programma che non Faccia 
ricorso agli usuali termini stranieri. 

(Per dare inizio all‘’esecuzione delle Procedure, digitare: 
CALCOLATRICE <ret>). 


PAUSA 

RIPETI 1500 VOLTE CJ 

END 

TO DIVISO 

STAMPA [1] 

STAMPA CIL RAPPORTDI 

STAMPA [) 

STAMPA DIVISIONE :ARGOMENTO1 :ARGOMENTO2 
END 


TO MENO 

STAMPA CI 

STAMPA CLA DIFFERENZA] 

STAMPA [] 

STAMPA SOTTRAZIONE :ARGOMENTOI ARGOMENTO? 
END 


TO PIU” 

STAMPA C1 

STAMPA ILA SOMMA] 
STAMPA C] 
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STAMPA SOMMA :ARGOMENTDI :ARGOMENTO2 
END 


TO RICHIEDI. ARGOMENTO1, E. ARGOMENTOZ 
STAMPA [1 

STAMPA LINSERIRE IL PRIMO NUMERO] 
STAMPA CI 

RICHIEDI. IL.YALORE "ARGOMENTO1 

STAMPA L1 

STAMPA CINSERIRE IL SECONDO] 

STAMPA [1] 

RICHIEDI. IL. VALORE "ARGOMENTO? 

END 

TO GESTISCI.SCELTA 

NEL.CASO L:SCELTA = "1] ALDORA [PIU] 
NEL.CASO [:!SCELTA = "21 ALLORA [PERI 
NEL.CASO [SCELTA = "31 ALLORA [MENO] 
pieno C!SCELTA = "41 ALLORA [DIVISO] 


TO GUALE, SCELTA? 


STAMPA [1 

STAMPA [QUALE SCELTA ?1 
STAMPA [1 
RICHIEDI. IL. VALORE "SCELTA 
END 


TO STAMPA. MENU” 
STAMPA 1 = ADDIZIONE] 
STAMPA CI 
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STAMPA [2 = MOLTIPLICAZIONE] 
STAMPA [] 

STAMPA [3 =» SOTTRAZIONE] 
STAMPA [1] 

STAMPA [4 = DIVISIONE] 

END 


TO PREPRRA. VIDEO 
BASSA. RISOLUZIONE 
PULISCI, VIDEO, TESTO 

END 


TO CALCOLATRICE 
PREPARA. VIDEO 
STAMPA. MENU” 


QUALE. SCELTA? 
RICHIEDI. ARGOMENTO1. E. ARGOMENTOZ 


GESTISCI.SCELTA 

PAUSA 

CALCOLATRICE 
END 


PROGRAMMA POLIGONO 


TO VERTICE :LATO :ANGOLO 

RUOTA.A. DESTRA :ANGOLO GRADI 

AVANTI :LATO 

RUOTA.A.SINISTRA € 2 # ‘ANGOLO > GRADI 
AVANTI :LATO 

RUOTA.A. DESTRA :ANGOLO GRADI 
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END 


TO POLIGONO :LATO : ANGOLO 
VERTICE :LATO :ANGOLO 
RUOTA.A. DESTRA (ANGOLO GRADI 
POLIGONO :!LATO (ANGOLO 

END 


Digitando Quindi, ad esempio! 
POLIGONO 20 45 

e quindi 

POLIGONO 40 80 


otterremo sul video quanto riprodotto, rispettivamante, nelle 
figure 7.1 e 7.2. 


FIGURA 7.1 
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FIGURA 7.2 
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CAPITOLO OTTAYVO 


1 FILES 


VERSIONE COMMODORE 64 


I comandi dedicati 31 trattamento dei files, tifici della 
versione LOGO implementata sul sistema COMMODORE 64. sono 
riportati e commentati nel seguito. 


SAVE ‘nomefile 


Irasferisce tutte le Procedure Presenti in memoria sul disco 
assegnando al file il nome sPecificato. 


SAVE ‘’nomefile I Proci Proci ... ] 


Rpre sul disco il file di nome ‘nomefile.L0G0” e vi 
trasferisce ESCLUSIVAMENTE le. Procedure specifiicate negli 
argomenti. Purche” Presenti in memoria. 


RERD “nomefile 


Uarica da disco e dal file desiderato le Primitive contenute 
che, se diverse da quelle eventualmente Presenti in memoria. 
vanno ad affiancarvisi Cin caso contrario le sostituiscono). 
Una tecnica Particolarmente interessante Puo” essere 
licata nel caso in cui desideriamo che. in seguito ad una 
ruzione READ, il ProSramma chiamato in memoria Parta in 
esecuzione AUTOMATICAMENTE. 

RupPoniamo di avere RESIDENTE IN MEMORIA il Prosramma PRG che 
desideriamo —reSistrare su disco con la tecnica 
ile 11 ”AUTOSTART. 
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Disitiamo il comando 
MAKE “ STARTUP CPRGI 
che crea. e Posiziona in fondo al listato del nostro 


prosramma, la variabile STARTUP contenente la lista [PRG] 


A questo Punto ‘registriamo su disco il Prosramma PRG: 


SAVE "PRG <ret> 


e l‘oferazione e’ conclusa. 
Se ora vogliamo caricare il nostro Prosramma (meglio se in 
seguito ad un ERASE ALL), e’ sufficiente scrivere: 


READ "PRG <ret> 


ed eseguito il caricamento ESSO PARTE AUTOMATICAMANTE SENZA 
IL NOSTRO ulteriore INTERVENTO. 


BSAVE ‘nomefile start end+i 


Tale Primitiva salva su disco una intera regione di memoria e 
Piu” Precisamente dall’indirizzo ‘start’ sino ad end’ 
affidandole il nome "nomefile.LOGO”, Gli indirizzi ‘start’ ed 
‘end’ devono essere due valori decimali interi e Positivi. 


BLORAD - nomefile 

EseSue la funzione oPPosta di ESAVE. Tale Primitiva alloca in 
memoria il contenuto del file indicato dall’arsomento ed 
appunto Senerato in Frecedenza Srazie al comando BSAVE. 
SAVEPICT “nomefile 

Copia nel file di nome specificato il contenuto della Pagina 
in alta risoluzione. 

L' opzione SAYEPICT crea su disco due file: il Primo contiene 
le informazioni grafiche. il secondo i relativi colori. 
READPICT ‘nomefile 

se in Precedenza abbiamo registrato una fisura col comandi 


SAVEPICT, Possiamo visualizzarla nuovamente servendoci delle 
primitiva READPICT. Evidentemente essa ha un sionificate 
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operativo solamente nel caso in cui il file cercato esiste: 
altrimenti il sistema Senera un messas9dio di errore, 


CATALOG 


Visualizza l'elenco di tutti i nomi dei file Presenti sul 
dischetto inserito nel drive, 


URASEFILE ‘nomefile 


tancella da disco il file specificato nell’arsomento. Se non 
esiste alcun file col nome cercato il sistema Senera il 
relativo messa9sio di errore. 


DOS [NEW:nomedisco, ID] 


Faedue 1° oPerazione di FORMATTAZIONE disco necessaria Per 
Preparare UN DISCO VERGINE, mai utilizzato, Per le future 
redistrazioni, L'identificatore ID e” un numero intero. di 
due cifre. che viene asseGnato al disco assieme al nome, Per 
l'acilitarne future ricerche, 


DOS CRENAME : nuovonome=vecchianome] 
MuPPoniamo di aver resistrato sul dischetto un file chiamato 


'PRIMA” e di volerne cambiare il nome in “DOPO”: sara” 
vifficiente utilizzare la Primitiva RENAME: diSitando: 


N08 [rename:dopo=Prima] 


|' oPerazione e” automatica. 


UOS [COPY:nomecoPia=filedacoPiare] 


Va Primitiva COPY apre il file di nome ‘’nomecopia’ e wi 
ticoPia esattamente il contenuto del file “filedacoriare”. 

1’ oPerazione e’ lecita ovviamente se sul disco e’ Presente 
II file da duPlicare e se il nome del file duplicato non 
rorrisPonde a Suello di nessun file eventualmente Sia” 
tresente sul dischetto. 


UOS [SCRATCH: nomefile] 
lele istruzione e’ analoga alla Primitiva ERASEFILE;: essa 


‘encella irrimediabilmente dal disco il file il cui nome e” 
stecificato nell” argomento. 
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VERSIONE APPLE II: I FILES 


riportiamo le Primitive del LOGO APPLE la cui funzione e” 
dedicata al trattamento dei files. 


SAYE ‘nomefile 


Crea su disco un file di nome ‘nomefile. LOGO” e vi 
trasferisce le Procedure eventualmente Presenti in memoria. 


SAVE ‘’nomefile “‘’Praci “Proc? ..4 


come il comando Precedente apre su disco il file chiamato 
“tiomefi le, LOGD‘ ma ora in esso vensono copiate, dalla memoria 
del computer, SOLO le Procedure specificate (PROCI,PROCZ,..,) 


LORD “nomefile 


Carica in memoria da dischetto il file indicato 
nell’arsomento; le Procedure in esso contenute vanno ad 
aggiungersi a Quelle Sia” eventualmente Presenti in memoria. 
Il sistema Senera un errore qualora si tenti di caricare da 
disco un file non esistente. 


CATALOG 


Stampa sul video 1° elenco di tutti i files Precedentemente 
registrati su disco. 


ERASEFILE nomefile 


Cancella dal disco il file specificato nell’argomento. Se il 
file in questione non esiste il sistema Seneta un messaggio 
di errore. 


DISK 


Facendo ricorso a tale istruzione vengono Senerati ino outeut 
tre valori, il Primo dei quali indica il numero del drive. il 
secondo il numero di slots tifica del drive utilizzati ed 
infine l’ultimo numero corrisponde all’identificatore 
Presente sul dischetto. . 








SETDISK 


Cambia il numero di device al disco. 
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VERSIONE ATARI: I FILES 


Il LOGO ATARI contrariamente ad altre versioni Permette di 
salvare Un Programma sia su nastro che au unita” a disco. 


L'istruzione alla duale e’ affidato il comfitoà e” 
rispettivamente: 


SAVE C7C:inomeproSranmma 
e 


SAVE 70:nomeprosSrarma 


Di conseguenza Per caricare in memoria da nastro magnetico o 
da unita” a disco un ProSramma Precedentemente registrato ci 
serviremo di! 


LORD “C:nomeProararmna 
Per il nastro e di 
SAVE 770:nomeprosSrammna 


Per il disco. 

Esaminiamo in dettaglio le ulteriori Primitive disponibili 
dedicate 41 trattamento dei files: 

CATALOG DI: 

StamPa su video l’elenco di tutti. i files registrati su 
disco. 

CATALOG 70: 

3vol9e funzione analo9a alla Precedente Primitiva ma lavora 
su nastro. 

ERF 7-D:nomefile 


cancella dal disco il file specificato. Se il file indicato 
non e” Presente il sistema Genera Un messz99io di errore. 


SETHRITE device :nomeati Le 
Tale Primitiva realizza una copia di tutti 4 caratteri 
Presenti sul video su una Periferica selezionabile: 
avremo che : 

device = D 9enera la copia del video su disco 

device = C Senera la copia del video su nastro 

device = P_Senera la copia del video su stampante. 
E” bene rammentarsi. in seguito all’utilizza del comanda 
SETWRITE, che occorre chiudere il colloduio com la Periferica 


(disco, nastro...) da essa avviato, mediante l'istruzione 


SETWRITE [1] 


SETRERD 70:nomefile 


Apre sul disco il file specificato. e Precedentemete creato 
attraversa la Primitiva SETURITE i e ne trasferisce il 
contenuto sullo schermo televisiva. 
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CAPITOLO NONO 
COMMODORE 64 e LOGO 





Riportiamo nel seguito le Primitive del linsuasgio tipiche 
della versione implementata su sistemi COMMONORE e delle 
quali non si e” discusso nelle Precedenti Pagine del testo. 


HTAN x 4 

L'istruzione ATAN x 4 calcola il quoziete dei due argomenti e 
successivamente esegue la funzione ARCOTANGENTE del valore 
nttenuto; utilita” di una simile Primitiva si esplica 
essenzialmente in camPo Srafico dovendo, ad esemPio; 
calcolare traiettorie di ogsetti in movimento. 

Nel caso in cui il secondo input sia un numero neSativo esso 
va necessariamente racchiuso entro una coppia di Parentesi 
quadrate, 


CLEARTERT 

Pulisce il video in bassa risoluzione e  Posiziona 
successivamente il cursore nell‘ansolo in alto a sinistra del 
teleschermo. 


CURSOR x 3 

I valori x ed 3 vendono assegnati rispettivamente ad ascissa 
ed ordinata del cursore: tale comando svolse la funzione 
oPPosta alla primitiva CURSORPDS. 


CURSORPOS 

Determina in cutPut una lista con due soli elemanti: il Primo 
e’ la misura dell’attuale ascissa del cursore. il secondo ne 
costituisce l’ordinata, 


DOUBLECDLOR x 

Dispone il video Srafico in modo  doppio-colore: la 
risoluzione orizzontale viene dimezzata (158 Punti). ma si 
possono utilizzare ora ben sedici differenti colori (sino a 
due contemporaneamente nella medesima regione di 8 Per & 
punti? in base alla tabella 1.1. Si tenda Presente che se si 
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lavora in modo doffio-colore, l'istruzione  STAMPCHAR da 
risultati anomali ‘caratteri illeSibili) a causa appunto 
della mutata risoluzione orizzontale (e di fattori Piu” 
complessi che in tale sede non e” oPPortuno trattare), 


IRANSTATE 

Potente comando che Senera in output una lista contenente 
tutte le informazioni attuali della tartarusa e_ nell’ordine: 
stato del turtle (FALSE = Permino sollevato / TRUE = Pennino 
abbassato), visibilita’ del turtle (FALSE = tartaruga non 
visibile 7 TRUE = tartaruga visibile), codice colore schermo 
(mmero intero da B a 15). colore del. turtle. modo colore 
‘standard 0 doffiocolore ovvero “singlecolor” [«j 
“doublecolor’); mado visualizzativo (9rafica”. ‘testo’ @ 
‘9rafica e testo”), codice del colore attribuito allo scherma 
in bassa risoluzione, ed infine colore dei caratteri. La 
lista Senerata da DRAMSTATE Posteriormente — all'atto 
dell’accensione della macchina e’: TRUE TRUE 11 1 DRAW 
SINGLECOLOR SPLITSCREEN 14 11. 


FPRINT x 
Hel caso in cui l’ardomento x sia una lista esso viene 


stamPato su video comrleto delle Parentesi, contrariamente a 
quanto accade Per la classica e Piu” usata PRINT Co PRINTI). 


HEADING 
Genera in output il valore in Sradi dell'angolo assunto dalla 
tartaruga. Si ricorda che in seguito ad istruzioni del tipo 
HOME:CS e DRAW. l'istruzione HEADING genera il valore 8 (zero 
gradi). 


JOYSTIK & 

La variabile in infut (x) deve assumere esclusivamente i 
valori 9 oppure 1; la Primitiwva in duestione determina in 
output l’attuale Posizione del ioystick inserito nella Porta 


mumero x. 


JOVEUTTON x 

Come JOYSTICK richiede che il Parametro x wal9a 0 @ od 1; il 
comando in esame ritorna in uscita (output) il messa99io TRUE 
se il bottone del joystick e’ Premuto: in caso contrario 
avremo la segnalazione FALSE. 


NOPRINTER 

In seguito ad una oPerazione su stamPante avviata Stazio al 
comando PRINTER, essa chiude i canali comunicativi 
Precedentemente aperti. 


MOWRAP 

Nel modo Srafico standard CHRAPI, facendo Procedere la 
tartaruga in un determinato senso. nel caso in cui 2553 esca 
da un lato dello schermo. rientra immediatamente da duello 
opposto. E’ Possibile. Grazie all'istruzione NOURAP, evitare 
quanto detto: se Proviamo a scrivere HOME NOVRAP FORMARD SAGA 
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<ret> otteniamo infatti il messaggio di errore TURTLE OUT OF 
BOUND Capprossimatile all’espressione italiana ‘tartaruga 
fuori schermo”). Per tornare al modo Srafico normale e” 
sufficente fare ricorso all‘istruzione WRAP. 


PADDLE x 
E° Possibile controllare. l’attuale Posizione del Paddie 
numero x grazie a questa interessante primitiva. 


PADDLEBUTTON x 

Ritorna in output il messasdio TRUE oppure FALSE, in 
dipendenza dal fatto che il bottone del Paddle numero x sia o 
meno Premuto, 


PRINTER 

In seguito a tale comando le consuete Primitive di stamPa su 
video asiranno direttamente sulla stamPante: Per ritornare al 
moda standard digitare NOPRINTER. 


SETH x. SETHEADING x 
Fissa l’ansolo della tartarusa al valore specificato 
dall’arsomento. 


SETSHAPE x 

Îl Parametro x deve essere di tipo numerico e compreso tra 
e 7 Cintero): tale comando assegna al Pennino corrente (sono 
otto in tutto) l’immagine della sPrite numero x (anche questi 
otto). All‘’atto dell'accensione al Pennino numero @ 
corrisponde lo sprite A, al numero 2 lo sfrite 2, e così” di 
seguita. 


SHAPE 

Esso ritorna in sutput il valore | dell’arsonento dell’ultima 
itruzione SETSHAPE che e‘ stata esequita;i nel caso in cui 
digitiamo SHAPE senza aver in Precedenza eseguito la 
Primitiva SETSHAFE. otterremo in output il valore GA, 


SINGLECOLOR 
Riporta il modo visualizzativo ad alta risoluzione al formato 
standard se in Precedenza era stato alterato dalla Primitiva 
DOUBLECOLOR. 


TELL x 

Il valore della variabile «x deve essere intero e comfreso tra 
0 e 7. Non tutti sanno Probabilmente che il LOGO implementata 
sul sistema COMMODORE mette a disposizione del Programmatore 
hen otta sfrites, E” Possibile Sovernarli tutti  Purche” uno 
alla volta (Possono Pero” essere visualizzati 
contemporaneamente): scrivendo ad esemPio TELL 3. TUTTE le 
itruzioni che in futuro diSiteremo verranno automaticamente 
ASSEGNATE al terzo Pennino. Un ultimo Punto da chiarire: 
«ll‘atto dell'accensione la macchina lavora m lo sprite 
numero 0 avendo disposto lo stato degli altri sette (vedi 
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DRAWSTATE) al valore [TRUE TRUE ..... li in altre Parole se 
desideriamo disegnare mediante la Penna numero x “cono x), 
occorre imanzitutto digitare la sequenza TELL x PENDOUN 
Cabbassa il Pennino x) SHONTURTLE rendi visibile la 
tartaru9a) Chet. 


TOMARDS x 4 

Potente Frimitiva srafica. Essa Semera ino quteut il valore 
dell’ansolo che la tartaruga ASSUMEREBBE spostandosi dalla 
Posizione in cui attualmente si trova sino al Punto di 
coordinate x ed 4. Se scriviamo. sd esempio. HOME INTEGER 
TOMARD 190 100 otterremo in output il valore intero 45 in 
quanto la retta consiunsente il Punto 6,0 Cin cui si trovava 
il turtle dopo IRAN: con il Punto 100,190 Cindividuato dagli 
arsomento della Primitiva TOWARDSI e’ inclinata appunto di 45 
gradi rispetto agli assi cartesiani COli stessi fissati Per 
SETAY). 


VHO 

Ritorna in output un valore numerico intero e comreso tra & 
e sette: esso corrisponde al numero della Perna com la quale 
stiamo attualmente lavorando, Si veda in Proposito il 
commento relativo alla Primitiva TELL x. Poiche” all’atta 
dell'accensione il sistema lavora con il Pennino numero B, 
digitando WHO <return> otterremo dundue ancora A, 


URAP 
Vedere NOURAP, 


R 
Ritorna il valore intero dell’attuale ascissa della 


tartaruga. 


YeoR 
Ritorna il valore intero dell’attuale ascissa della 


tartarusa. 


«ASPECT x 

Potente istruzione in Srado di mutare la scala della 
definizione grafica orizzontale. In altri termini. assai 
frequentemente, capita di lavorare con monitors, o schermi. 
caratterizzati da un video decisamente Piu” lardo che alto: 
l’immaSine risultante e” ovviamente distorta e fastidiosa 
oltre che imprecisa esteticamente (cerchi che sembrano 
ellissi o quadrati che divensono rettansoli!). Per ovviare a 
tale inconveniente l'interprete LOGO mette a disfosizione 
dell’utente tale Primitiva: se diditiamo ASPECT x Potrema. 
in diPendenza del fatto che x sia massiore o minore del 
valore STANDARD 9.76, AUMENTARE o DIMINUIRE la scala 
risolutiva verticale. Il lettore e” invitato ad eseguire 
sperimentalmente alcune Prove sul monitor da egli utilizzato. 
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«CALL x 

Passa il completo controllo del sistema 234 una routine in 
linsua99io macchina residente nella memoria a Parti 
dall’indirizzo decimale intero x specificato  nell’ardomenti 
Vutente in Grado di eseduire Programmi in L.M. ben sa che 
Per ritornare in ambiente INTERPRETE LOGO e” sufficente una 
itruzione del tipo RTS. 


« CONTENTS 
Ritorna l’elenco di tutti i nomi delle Procedure e variabili 
attualmente residenti nella memoria del comPuter. 





« DEPOSIT x 4 

I valori in input di tale Primitiva debbono essere entrambi 
interi, Positivi Cal Piu” nulli); in Particolare la isbile 
x deve essere comPresa tra un minimo di A ed un massimo di 
256#256, mentre il valore 4 deve necessariamente essere 
minore di 256. L'istruzione .DEPOSIT x s coPia il contenuto 
del’arsomento x nella locazione 4 della memoria R.A.M,. 





+EXAMINE x 
Genera in outPut il valore intero, compreso tra fd e 255, 
letto nella locazione di memoria, ROM oPFure RAM, numero 4. 


«SCOLL 

L’ interprete Periodicamente ha biscono di ottimizzare la 
disposizione delle variabili in memoria: tale operazione 
detta “GAREAGE COLLECTION” viene eseduita automaticamente dal 
sistema: e’ lasciata tuttavia al Prosrammatore la 
Possibilita” di chiamarla in causa se necessaria. 





+ NODES 

Interessante comando la cui funzione e’ di mettere a 
conoscenza del Programmatore di Quanta memoria CR.A.M) egli 
Puo” ancora disPorre Per la stesura ed esecuzione dei Profri 
programmi, Si consiglia di utilizzare l’istruzione  .NODES 
facendola Precedere dalla primitiva .GCOLL, 





«SPRINT x 

La Primitiva SPRITE-PRINT e‘ senza dubbio di notevole aiuto 
Pratico Per il Programmatore che intenda acquisire una 
completa conoscenza circa la manipolazione degli sprites. 
Disitando SPRINT x l’interprete LOGO trasferisce sulla 
schermo in bassa risoluzione quanto e’ codificato nella 
griglia (memoria) di definizione relativa allo sprites numero 
n 
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CAPITOLO DECIMO 
APPLE II e LOGO 











Nel sesuente capitolo vengono Prese in considerazione le 
principali Primitivo del linQuagdio in riferimento alla 
versione implementata sul sistema APPLE II. 

Una certa Parte delle istruzioni © sequenti ef stata 
ampliamente discussa in precedenza: in tale caso. a fianco di 
ognuna sono quindi riportati ParaSrafo e capitolo sedi del 
relativo commenta completo. 


18,1 PRIMITIVE GRAF 








BG » BACKGROUND & 
Pemmella la Pasina grafica con il colore corrispondente al 


codice Proposto x. 


CHARCK 

Genera in output il carattere il cui valore asci e UL 
argomento (x) di tale primitiva deve dunQue essere Positivo 
(al Piu” nullo) intero e minore di 255, 





CLEAN 
Cancella il contenuto della FaSina Srafica senza mutare i 
Parametri (Posizione.angolo etc.) della tartaruga. 


CS». CLEARSCREEN [ CAP.1.4 1 

CLEARTERT 

Come CLEARSCREEN ma asisce sul video in bassa risoluzione 
grafica. 

CURSOR 

Propone in uscita (output) la Posizione attuale del cursore. 
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DOT x 

ficcende un Puntino sullo schermo in corrisPondenza della X 
fornita in input. 

FD, FORWARD [ CAP.1.4 ] 

FULLSCREEN [ CAP.1.4 ] 


HEADING 
Ritorna in output 17 ansolo assunto dalla tertarusa. 


HT . HIDETURTLE [ CAP.1.4 1] 
HOME [ CRP.1,4 J 
PEN 


Genera una lista contenente tifo e colore attualmente 
caratteristici del Permino, 


PC» PENCOLOR [ CAP.1,4 ]J 
La tabella codici-coloti tiPica del sistema APPLE II e’ la 
seguente: 








=: ssssse=e=en= 
' Li ' 
1 CODICE ! COLORE | 
' ! ' 
sss=es==s: = 
I ' Ù 
' | Li 
1 na {1 NERO | 
' ' ' 
Ù ai | BIANCO |! 
I ! ! 
1 ez ! GRIGIO |! 
' Ù I 
1 ne ! WIOLA |! 
' 1 ' 
LI d4 ! ARANCIO | 
' , | 
' 95 t BLU ' 
I ' | 

! 





PD. PENDOUN 
Successivamente a Questo comando il Pennino del turtle non 
scrive. 


PE : PENERASE C CAP.1.4 ] 
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PX ». PENREVERSE 
Mette in reverse il Punto sotto la tartaruga. 


PU » PENUP [ CAP.1.4 J 


SETH X » SETHEADING x 
Posiziona il Permmino assegnando ad esso un angolazione di x 
gradi: le coordinate restano tuttavia invariate. 


SETPC n 
Assegna al Pennino il codice-colore x. 


SETPEN X 

X deve essere una lista contenente tipo e colore del Pemino. 
La Primitiva Provvedera’ all'assegnazione di tali Parametri 
al turtle. 


SETPOS % 
Muove la tartaruga sino alla Posizione definita dal Parametro 


da 


SETX x [ CAP.1.4 J 


SETY 4 [ CAP.1,4 J 


SHOMNP 
Testa che il turtle sia wisibile! in tal caso Senera il 
messas9io TRUE. altrimenti 1° cutPut e” FALSE. 


ST. SHOWTURTLE [ CAP.1,4 1 
SPLITSCREEN [ CAP.1.4 ] 


TEXTSCREEN [ CAP.1.4 ] 
DisPone il video nel modo testo. 


MINDOW 

Chea il cosiddetto ‘modo finestra”. La tartarusa ha la 
Possibilita” di muoversi in uno sPazio Piu” ampio di duello 
rappresentato dal video. 


MRAP 
Dopo questo comando, il turtle, uscendo da un determinato 
lato del teleschermo, vi rientrera” dall’opposto, 


XCOR 
Ritorna 1° ascissa del turtle. 


YCEOR 
Ritorna l’ordinata della tartaruga. 
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19.2 ALTRE PRIMITIVE 


#AND x 4 U come BITAMND : CAP.5.2 ] 


RRCTAN x 
Calcola quale angolo misuri una tansente il cui valore e” 
specificato dall’ ardomento x. 


ASCII x CAPP.A] 


BURY PkS9 
Cancella tutte le Procedure contenute in PkS. 


BF x » BURFIRST x [ CAP.3.5 1 
BL x » BUTLAST x [ CAP.3.5 ] 


BUTTON x 

Controlla che il bottone della Paddle numero x sia Premuto: 
in caso affermativo Senera il messasaio TRUE, altrimenti 
avremo FALSE in uscita. 


CATCH nomelista 
Manda in esecuzione una lista di istruzioni. 


co 
Riprende l’esecuzione di una Procedura momentaneamente 
sospesa grazie al comando PAUSE, 


COPYDEF X + 
Potente Primitiva che consente 1’ istantanea duplicazione dei 
contenuti della Procedura % nella Procedura Y. 


COS x [ CAP.5,4 ] 
COUNT x 


Se x e’ una lista contenente n Cennei elementi. l’output 
tipico di tale comando e” ancora n femme). 


DEFINE x 4 [ CAP. 1 
ED. EDIT. EDIT x [CAP.KKX] 
EDNS x 


Introduce l’oferatore in modo EDITOR ma riservatamente alle 
variabiili contenute dalla Procedura %. E” lecito fornire 
contemporaneamente come argomento di EDNS, due o Piu” nomi di 
Procedure, 


EGUALP x 4 [ come x = 9g 1] 
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ERALL I come ERASE ALL : CAP.2,3 ] 
ERASE x [ CAP.2.3 ] 


ERN K 
Cancella dalla memoria la variabile x. E°” consentito un 
comando del tifo ERNS x 4 z :! le tre (o Piu”) variabili 


verranno. in ordine, annullate. 


ERNS x 
Il Parametro x deve essere il nome di una Frocedura 


attualmente definita; tutte le variabili in essa contenuta 
vengono cancellate, Sono consentiti input Plurimi Ces. ERNS « 


4 zi) 
FIRST x [ CAP.3.5 ] 
FPUT x 4 [ CAP.3.5 ] 


GO x 
Esegue un salto non condizionato dell’ esecuzione del 
Programma, sino all’ indirizzo (label) chiamato x. 1 


Programmatore carace NON dovrebbe servirsi di una tale 
primitiva, 


IF [ CRP.4.2 ] 

IFF , IFFALSE L CAP.4.2 ] 

IFT , IFTRUE l CAP.4,2 ] 

INT n [ CAP.5.3 ] 

ITEM x 

Se 1/7 argomento x e” composto da 4 elementi € 4 > x >) allora 


e’ generato in outrut 1’ elemento occupante la Posizione x 
specificata dall’argomento. 


LAST [ CAP.3.,5 ] 

LT x . LEFT x [ CAP.1,4 1 

#LIST x 4 [ come LIST : CAP.3,51 
#LOCAL x [ come LOCAL : CAP.3.1 ] 
LPUT x 3 [ CAP.3.5] 

MAKE x 8 [ CAP.3.1-] 

MEMBER % 4 


Viene Senerato il messasgio TRUE se l’elemento x e” contenuto 
mella lista 45 in caso contrario 1‘ cutPut e” FALSE. 


MOT Predicato 

Genera in output una decisione di tipo TRUE se il Predicato 
e” FALSE ‘e viceversa), 

MUMBER x 

Genera in outPut una decisione di tiPo TRUE se l’ossetto (x) 
e” un numero. 

#0R [ come BITOR : CAP.5.2 1 

OP, OUTPUT [ CAP.3.4 ] 


PAUSE 
Inserisce una Pausa nell'esecuzione di una Procedura. 


PO x [ CAP.2.3 31 
POALL C come PO ALL : CAP.2,3 ] 


POS 
Ritorna 1° attuale Posizione del turtle. 


POTS x [ CAP.2.3 1 

PRIMITIVEP x 

Hel caso in cui 1’ amSomento x corrisponda al nome di una 
Primitiva del linsuas9io, viene Senierato in output il 
messag9io TRUE (FALSE in caso opposto). 

#PRINT x [ come PRINT : CAP.3.1 1] 


W#PRODUCT x 4 
Calcola il Prodotto tra gli argomenti. 


QUOTIENT x 9 
Esegue il rapporto x/4 e ne tronca il risultato, 


RANDOM n I CAP.5.5 ] 
RC» READCHARACTER [ CAP.3.2 ] 
REMAINDER # 7 


Ritorna il resto della divisione tra 9Sli argomenti ‘x diviso 
8. 


REPEAT X 9 [ CAP.4.1 1 

RT x » RIGHT x [ CAP,.1.4 ] 

ROUND X [ CAP.5,3 1 

RUN X [ CAP.2.1 3 

#SENTENCE x 4 [ come SENTENCE : CAP.3.5 ] 
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SETEG x 
Assegna il colore comrispondente al codice x alla Pasina 
9rafica, 


SETCURSOR x 
Conduce il cursore alla Posizione %. 


SHOW % 
Stampa l’arsomento seguito da RETURN. 


SORT x [ CAP.5.3 1 


STOP 
Arresta l’esecuzione di una Procedura e ritorna il contenlio 
al prosramma chiamante. 


#SUM x 4 
Calcola e ritorna in output il valore ottenuto sommando i due 
argomenti. 


TEST [ CAP.4.2 1 
TO x [ CAP.2.1J 


«BPT 
Introduce 1° oPeratore in ambiente  MOHITOR consentendo la 
Fragrammazione a livello di LINGUAGGIO MACCHINA . 


« CONTENTS 
Genera in uscita l'elenco di tutti i nomi delle liste, delle 
Procedure e altre Parole definite. 


«DEPOSIT x 4 
Copia il valore intero Positivo lo nullo? u nella cella di 


memoria numero x. 


«EXAMINE x 
Ritorna il valore letto nella cella di memoria numero x. 
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CAPITOLO UNDICESIMO 
ATARI e LOGO 





11,1 PRIMITIVE GRAFICHE 


BG 

Tale Primitiva Senera in outeut un valore numerico intero 
corrispondente 41 codice-colore assegnato alla Pa9ina in alta 
risoluzione. 


CHAR x 

% deve essere necessariamente un numero intero e Positivo 
compreso tra zero e 255, Esso specifica il valore ascii del 
carattere che verra” stamPato sullo schermo CAPPEND.A] 


CLEAN 

Potente istruzione che consente la veloce e totale Pulizia 
della finestra Srafica. E” imPortante notare che la Primitiva 
in Questione lascia inalterate sia la Posizione del turtle 
che il relativo colore. 


COLOR 

Ritorna in uscita (‘outfutì il codice del colore della 
tartarusa, Il valore numerico Senerato e’ intero. Positivo e 
limitato tra 1 e 255. 


cs 
(Clearscreen) Esesue la medesima funzione della Frimitiva 
CLEAN, e riPosiziona 41 centro della schermo il turtle, 


CT 

Sbianca il video Posto in modo testo (‘bassa risoluzione); 
restano inalterati sia il colore dello schermo che i 
contenuti della PaSina in alta risoluzione. 


FD x 

(Forward) Fa Procedere in avanti la tartaruga di x Posizioni. 
Il Parametro x deve asssumere valori interi e Positivi Cal 
Piu” x e” nullo). 


FS 

(Fullscreen) Anche il LOGO versione ATARI consente al 
programmatore la selezione del tifo di visualizzazione tra 
video Srafico. testo. o diviso in Srafica e testo. La 
primitiva FS dispone lo schermo INTERAMENTE in Srafica. 


HEADING 

Genera in cutPut un valore corrisPondente all’ angolo assunto 
dalla tartarusa nell’ atto in cui tale istruzione e’ chiamata 
in causa. Il valore ottenibile assume un minimo di B 9radi. 


HOME 

Posiziona la tartarusa al centro del video e le attribuisce 
un angolo nullo (scrivendo HOME HEADING avremo BI. Questa 
EriMiEiva non altera gli ulteriori Parametri Srafici (colore 
ete.). 


HT 
‘Hideturtle) Alza il Pennino che muovendosi successivamente 4 
tale istruzione non lascera’ la solita traccia. 


PC x 
SPencolor) Senera in outfut il colore del turtle in base alla 
seguente tabella: 








! dI 
1 CODICE |! COLORE ' 
LI 1 Ù 
ssssecessessos=o= = 
Ti I ' 
I i i 
1 90-67 | GRIGIO ' 
' i I 
I 68-15 |! oro Ù 
I ' ' 
1 16-23 |! ARANCIONE I 
' ! ' 
I 24-31 |! ROSSO 1 
, ' 1 
I 32-39 | ROSA Ù 
' , ' 
1 49-47 | PORFORAI I 
' ' ' 
! 48-55 ! PORFORA - BLU |! 
I I , 
1 56-63 | BLUI Ù 
' 1 
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oo 
Ù ! 

1 CODICE |! COLORE 
' 





Li iisisisisioiolsiol cinico 





Ù 

112-119 |ARANCIONE-VERIE 
I 

120-127 \ARANCIONE CHIARO; 


sErsRSZReSSsREntantenEZS === 


I 
mess: i 
| 64710] BLU2 i 
| 72-78 | AZZURRO | 
| ea-ez | TURCHESE | 
| 8e-95 | vERDIE- BU | 
| 96-198| VERDE | 
| 194-111 | GIALLO - VERDE | 
i 
, 
i 


PEN 

Utile Primitiva in grado di mettere a conoscenza il 
Programmatore dello stato attuale in cui si trova la 
tartarusa, L’ output Potra’ essere una tra le seguenti 
condizioni di stato: PE (turlte che cancella). PX (turtle che 
scrive in reverse). PD (turtle abbassato). PU ‘turtle 
sollevato). 


PENERASE 

Iofo aver eseguito tale istruzione la tartarusa inverte la 
sua Primitiva funzione: anziche’ scrivere CANCELLA. Fer fare 
in modo che il turtle Perda tale caratteristica e’ 
sufficiente di9itare PENCOLOR X con % @ualsiasi intero e 
Positivo minore di 295. 


eD 
(Pendaunì ASisce sullo “stato” del Pennino ‘tartarusa) 
aFpossiandolo sul foglio (Pagina 9drafica). 


PU 

cPenuP) Solleva il Pennino (turtle) | esso muovendosi non 
potra” dunque lasciare alcuna traccia. Fer riportare il 
turtle allo “stato” normale e’ necessario eseguire PI. 


PH 
Ritorna il numero del Pennino usato, (0,1.2) 
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PX 
Mette il Punto sottostante la tartarusa in modo “REVERSE”. 


RIGHT « 
Ruota a sinistra la tartarusa di «x Sradi, L‘ andolo Siro e” 


considerato misurante 369 Sradi, 


SETEG x 

Con tale Primitiva e” Possibile assegnare il colore 
desiderato alla finestra video. Il Parametro x deve 
necessariamente essere intero Positivo. 


SETC x 

Aittribuisce al turtle il colore x. 

SETH x 

Inclina la tartarusa fissandone 1° ansolo al valore 


specificato x. 


SETPC x 4 
sceslie il colore x ed il Pennino s. 


SETPN x 
Attiva la Penna (turtle? numero x. Il Programmatore ha a 
disfosizione tre Penne selezionabili (x=B,x=1,x=2). 


SETPOS Fosizione 
Muove la tartaruda alla Posizione indicata. 


SETSH x 
Sceglie la farma del turtle in base al codice %. 


SETSP x 
Il valore x specifica la velocita” di sPostamento del Fennino 
sullo schermo. 


SETA * 

Conduce il turtle sino al Punto di ascissa x e di immutata 
ordinata. Utilizzando tele Primitiva in concomitanza con 
SETY. si Puo” indirizzare la tartarusa in qualsiasi zona 
dello schermo televisivo. 


SETY x 

Porta il turtle sulla riga condinata? dello scherma 
specificata dal valore x, Tale istruzione Permette. se usata 
con SETA, di tracciare immasini Punto Per Punto Gun classico 
modo di impieso e“ la rappresentazione di funzioni). 


SPEED 

Ritorna il valore-velocita” caratteristico della tartaruga 
Cwedere SETSP), 

Ei 

Svolse una funzione concettualmente  analo9a a Quella 
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assegnata all’ istruzione. FSi ora. pero” lo schermo e' 
suddiviso in due fasce di visualizzazione: la zona suPerione 
e” in Srafica. quella inferiore in modo testo standard. 


ST 
(Schouturtle) Rende visibile il Pennino Precedentemente non 
visualizzabile 9razie al comando HT Chideturtlei. 


TELL x 

Tale Primitiva riveste una considerevole importanza ‘ essa 
avverte 1° interPrete LOGO che tutti i comandi seQuenti 
debbono essere eseguiti dal numero di Pemino x. Volendo che 
le medesime istruzioni siano eseguite dal Pennino 1 e 3 e° 
sufficiente digitare : TELL 13. 


TS 

(Textscreen) DisPone 1’ intero schermo in modo testo (bassa 
risoluzione grafica). Questa completa il set di Primitive di 
Sestione del modo di visualizazione alla Quale, come visto, 
sono interessate anche FS (fullscreen) e TS (textecreen). 


VIHO 
RiPorta il numero del turtle correntemente usato. 


VINDOM 
Svolse la fuzione di Pulizia video tipica dell‘ istruzione CS 


Sclerscreen) ed inolre “apre” una finestra Piu” Srande del 
video in cui il turtle si Fuo” muovere. 


MRAP 

In sesuito a tale istruzione. nel caso in cui il turtle esce 
da una Parte dello schermo. ne rientra immediatamente dalla 
zona opposta. 


KCOR 

Utilissima Primitiva che Porta a conoscenza il Programmatore 
di quale sia 1‘ ordinata assunta del turtle ad un certo 
momento dell’ esecuzione del Programma Il comando XCOR 
eseSue quindi funzione diametralmente oPPosta del” itruzione 


SET. discussa in Precedenza. 


YCOR 

Come XCOR ma intendendo 1‘ output Senerato come l’ordinata 
‘risa dello schermo) tiFica dell’ attuale Posizione della 
tartaruoa, Le istruzioni XCOR ed COR danno la Precisa 
posizione del turtle in riferimento al sistema di assi 
cartesiani fissati sullo schermo ed aventi 1° origine nel 
centro del video {il Punto in cui si Porta il Pennino in 
sesuito ad un comando del tiPo HOME), 
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11.2 ALTRE PRIMITIVE 


#AND x 4 
Esegue la funzione AND tra gli argomenti x ed 4. 


ASCII «x 

Il Parametro x deve necessariamente essere un carattere! di 
esso la Primitiva in Questione Senerera” uno valore numerico 
in riferimanto alla tabella “ASCII”. 


BF_x 
% puo” essere sia una lista che una variabile; la Primitiva 
“BUTFIRST‘ crea una lista simile alll’ogsetto x ma Priva del 
Primo elemento. 


BUTLAST x 

Analogo al discorso fatta Per BUTFIRST‘! ora e” Pero” 
ignorato l’ultimo degli elementi costituienti 1’ argomento x 
(variabile o lista). 


COS x 
Calcola il coseno trisonometrico dell’ ansolo x. 


COUNT x 
Genera in  cutfut il numero di elementi contenuti 
dall’amsomento x, che Puo” essere o una variabile o una 
lista. 


EACH x 

Il Parametro x deve essere una lista contenente un certo 
numero di istruzioni LOGO. La primitiva EACH manda in 
esecuzione tale lista come fosse una consueta Procedura. 


ED x 
(Edit) Introduce 1‘ utente in modo EDITOR in riferimento 
alla/e Proceduraze sPecificata/e dall’arQomento x. 


EDNS 

Fondamentale Primitiva che consente al Prosrammatore 
l’accesso all’EDITOR operando limitatamente sulle variabili e 
sulle costanti utilizzate dal Programma. 


EMPTYP x 


Testa se l’arsomento. variabile o lista. contiene almeno un 
elemento: se si’ avremo il messaggio FALSE {e viceversa). 


EQUALP x 4 
Se x ed 4 sono usuali e’ Senerato in cutfut il valore TRUE. 


ER x 
Il Parametro x deve specificare il nome di una Procedura 
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attualmente definita, In seguito a tale istruzione ta 
Procedura indicata viene cancellata dal’area di lavoro. 


ERALL 

(Erase 411) Azzera il contenuto della memoria: Programmi. 
Procedure, variabili e costanti eventualente definite. 
vengono annullate in sesuito all” utilizzo di tale 
istruzione, E” bene dun9ue cautelarsi dall’uso inavvertito 
del comando in questione eseSuendo Una o Piu” corie del 
lavoro su suPPorti magnetici Permanenti C(dischi.mastri). 


ERN 
Cancella tutte le variabili di cui si serve il ProSramma. 


ERNS 

Rispetto al comando Precedente cancella tutte le variabili 
residenti in memoria e non soltanto qQuelle utilizzate dal 
Programma, 


ERPS 

Cancella tutte le Procedure residenti in memoria. Considerata 
la ‘Pericolosità’ di un tale comando si consiglia di 
reGistrare sPesso il Proprio lavoro su un supporto magnetico 


Permanente. 


FIRST x 
Se x e” una variabile o una lista, di esso viene ricercato e 


riportato in outPut il Primo elemento. 


FPUT x 4 

La primitiva in Questione richiede in input una lista 4 ed 
una variabile o lista x. In outfut si otterra’ una lista 
somma. nell’ordine, di x e la lista data. 


IF xy 
E” oPFortuno in riferimento a tale istruzione esaminare il 


Quarto cafitolo del testo Fer avere una conoscenza 
approfondita di tale imPortante istruzione, 


INT « 
Se x e” un numero con Parte decimale esso vieve troncato e 


riportato in output solo la Farte intera. 


JOY x 
Riporta l’attuale Posizione della Paletta-Giochi numero x. 


JOYB x 

Tale Primitiva Senera in outPut il valore TRUE nel caso in 
cui il bottone della Paletta-siochi numero «x sia Fremutoa 
(FALSE in caso contrario). 


KEYP 
Analo9so discorso a JOYE x con la differenza che ora non viene 
testato il bottone del joystick ma la consolle del computer. 
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LAST «x 

Il Parametro in input Puo” essere irndifferentemente una 
variabile o una lista; di esso in output e’ riportato 
l’ultimo elemento. 


LIST x 4 
Genera una lista contenente nell'ordine l'elemento x ed 4. 


LISTP x 
Il comando in Avestione Senera TRUE se x e una lista. FALSE 
in caso contrario. 


LPUT x 8 
Forza in uscita una lista, somma della lista 3 e 
dell’elemento x. 


MAKE x 4 

fisseSna alla variabile x il valore +. 

MEMBER « » 

Ritorna il messaggio TRUE se 1° argomenta x e” uSuale ad uno 
degli elementi costituenti la lista sy; contrariamente 


l'output e” FALSE. 


NAMEP » 

Genera il valore TRUE se x e il nome di una variabile 
Precedentemente utilizzata (e che Pertanto ha assunto un 
certo valore numerico). 


NODES 
Questa istruzione ci informa sulla disponibilità’ della 
memoria rimanente Per la stesura dei Programmi, 


MOT 

L” argomento «x di tale operatore boolesno deve essere una 
espressione! se essa e’ verificata in output avremo l'inverso 
e cioe” un messa9Sio FALSE; contrariamente l'outPut e? true 
(se l’espressione x e’ falsa). 


PO x 


Fornisce l'elenco di istruzioni che definiscono la Procedura 
di nome x. 


POALL 


Propone l’elenco delle definizioni di tutte le Procedure 
attualmente disponibili; vensono stamPate anche le variabili. 


POPS 
Stampa le definizioni di tutte le Procedure, 


POTS 


Fornisce 17 elenco comPleto di tutte le Procedure ‘solo i 
nomi) definite in Precedenza. 
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«CALL % 


EseQue un salto incondizionato ad una routine in linguaggio 
macchina allocata dall’ indirizzo DECIMALE specificato, 


«ERAMIME % Y 


La memoria del sistema Puo” facilmente essere letta Grazie a 
questo Prezizo comando. In uscita da tale Primitiva e 
rifortato il valore numerico, intero Positivo comPreso tra 
e 255, letto nella cella di memoria sPecificata dal valore 
DECIMALE della variabile «. 





«PRIMITIVE 


Elenca il set completo delle Primitive dell’ attuale versione 
del linguasgio, 
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APPEHDICE A 
MESSAGGI DI ERRORE 


=nccc==o==—=c—c===a 


In Questo capitolo viene Presa in considerazione l’aspetta 
del linguassio la cui Particolare funzione e’ di avvertire 
l'utente, tramite Particolari messa99i, nel caso in cui il 
Programma da egli scritto Presenti errori sintattici e/0 
logici, 


L'analisi e” svolta, nell'ordine, sui sistemi COMMODORE 
64.APPLE II ed ATARI. 


COMMODORE 64 


[81]: Procedura) didn't output 


duesto messa9dio compare quando una Procedura o una Primitiva 
che necessitano di dati in inPut vensono chiamate con delle 
altre Procedure o Primitive in luogo dei +walori numerici 


richiesti. 

esi 

istruzione : Suadrato fd 100 
errore 1 Quadrato didn't outFut 


[ 021: CPrimitiva) doesn't like (dati) as input 


indica un’oPerazione tra due tipi di dati contrastanti. Per 
esempio una moltiplicazione tra un numero ed una lista, 


[03]: (Primitiva) doesn't like (dati) as input. 
it exPects true om false 
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comPare nelle istruzioni if..then..elze. not. allof. ansof in 
cui il computer si aspetta una ProPosizione 0 vera 0 falsa e 
invece si trova a dover valutare una espressione del tifo: 

if :x - 16 then Print [fine] 

che non e” mai ne” vera ne falsa. 

la risposta sara”! 

if doesn't like 2 a3 infut. it exPects true or false. 


[04 3: (messasgio), in line 
Clinea) 
at level Clivello) of (nome Procedura) 


e’ questo un tiPo di messa99io che l’interPrete costruisce di 
volta in volta; ess0 espone il livello in cui si e” arrestato 
il Programma, la linea sbagliata e il tipo di errore. 

Il Prossimo errore e’ un esemPio di Suanto detto. 


[85]: there is no Procedure named (Procedura). in line 
(linea di Pro9ramma) 
at level (x) of (Procedura) 


e’ stata chiamata una Procedura inesistente nella linea di 

programma listata, al livello di operazioni (x) della 

Procedura chiamante, 

es. 

there is. no procedure named falda, in line 
fdioa 

at level 1 of quadrato 


[ 96 ]: (nome) is a loso Primitive 

il LOGO avverte che non, e” Possibile definire la nostra 
Procedura con il nome scelto in quarto esso rappresenta una 
Primitiva del linguaggio. 

[ 67 1: Procedura) needs more infuts 


la Procedura chiamata necessità ancora di dati in input. 


[981]: (primitiva) needs more inputs 


la Primitiva chiamata necessità ancora di dati in input. 


[ 89 1: operatore aritmetico) needs something before it 
si e’ dimenticato un operatore aritmetico in un calcola 


numerico, 
es. 


184 


print / 21 
risposta: ‘ needs somethin9 before it 
manca cioe” il numero diviso da 21. 


[10]: (Primitiva) shbuld be used only inside a Pracedure 


avverte che la Primitiva da noi adoperata non Puo” essere 
usata in modo diretto ma solo in una Procedura. 


es. 
output should be' used only inside a Procedure 


[11]: can't divide by zero 


il messa99io 11 indica che e’ in corso una divisione Per zero 
‘assurdità’ dal Punto di vista matematico) che il calcolatore 
non Puo” eseSuire. 


[ 121: disk error 


errore causato dall’unita’ a disco. 


[ 13 3: end should be used only in the editor 


indica l’uso errato della Primitiva end in occasioni del 
tipo: 

es. 

Print 8 end 

diSitato in modo diretto. 


[ 14 1: else is out of Place 


com questo messaggio ci viene segnalata la Presenza di un 
‘else’ all’interno di una istruzione Priva di “if”. 
ricordiamo infatti che non e’ Possibile scrivere un else 
all'infuori di istruzioni del tipo: 

if... (istruzione)... else ° 


[ 151: file not found 


consiglia di 


il file richiesto non e’ stato trovato. si 
accertarsi della 


esaminare il direttorio (‘(catalo9) Per a 
Presenza del file, 


[16] line siven to define too long 


l’arsomento di ‘define’ e’ superiore ai 256 caratteri e 
percio” viene rifiutato dal computer. 
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[ 17] line Siven to refeat too long 

vale lo stesso discorso dell’errore Precedente con “repeat” 
41 Posto di ‘define’. 

[ 181: line given to run too long 


come il numero 18, “run” in luoso di “define”. 


[ 195]: no storase left! 
abbiamo esaurito la memoria disponibili. il computer ci 


invita a non memorizzare altro Prima di aver cancellato 
qualche Procedura Ceraze), 


[ 201: number too larse 


l'argomento numerico dell’oferazione usata e” troppo grande. 


[ 21]: number too small 

l'argomento numerico dell'operazione usata e” troppo Piccolo. 
[ 221: Procedure nestin9 too deef 

sono state inserite Piu” di 209 Procedure, numero massimo 
accetato dal COMMODORE 64. 

[ 23 1]: the disk is full 


il disco su cui stiamo registrando i Prosrammi e’ completo. 


[_ 24 1: the disk is yrite Protected 

il disco e’ Protetto in fase di scrittura; non viene 
registrato nulla. 

[ 25 1: there is no disk in the disk drive 


mon e” Presente il disco nel drive, 
[ 261: turtle out of bounds 


la tartaru9a e” oltre i limiti di altezza e/0 larghezza del 
Quadro video. 
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[ 811: (Procedura) is already defined 


la procedura e” Qia” stata definita. 


[62]: number too bis 


il valore numerico e” eccessivamente Srande. 


[93]: (simbolo) isn't a Procedure 


non e” una Parola del vocabolario LOGO (non esiste cioe” tale 
Procedura). 


[94 1: (simbolo) isn't a uord 


quanto specificato tra Parentesi non e” una primitiva. 


[ 951: (Procedure) can't be used in a Procedure 
non e” stata usata correttamente la Procedura nominata entro 
le Parentesi. 


[96 1: (simbolo) is a Primitive 
tale messaggio comPare quando si tenta di definire una 


Procedura con il nome di una Primitiva. 


[ 607 1: can't (simbolo) from the editor 
non e’ consentito eseduire tale oPerazione tramite EDITOR. 


[ 68 1: (simbolo) is undefined 


cio” che stiamo cercando non e” stato definito. 


[991]: im having trouble vith the disk 


ci sona dei Problemi Per quanto riguarda l’accesso al disco, 


[101 disk full 
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il dischetto di lavoro e” completo; e’ necessario inserirne 
uno nuovo o fare spazio sullo stesso. 

C[ 111: can't divide by zero 

e” in corso una divisione Per zero, ovvero una operazione 
matematicamente imPossibile. 

[ 121: end of data 


sono terminati i dati 


C 13 1: file already exists 


il file che vogliamo creare (su disco) esiste gia”. 


[ 14 1: file locked 

segnala che il file si trova Sia” “allocato‘ sul disco. 

C 151: file not found 

il file richiesto non e° stato trovato. o non e” sul disco 
inserito. oppure e’ necessario allineare il disco. 

[16 1: file is yron9 type 


e’ stato richiesto (o inserito) un file di TIPO errato. 
[17 1: no more file buffers 


mon e” Possibile aggiundere ulteriori istruzioni. Il buffer 
e’ completo, 
[181 (simbolo? not found 


non e” stato trovato duanto hrichiesta. 


[ 191: ‘simbolo; is not true or false 

la primitiva non e” ne” vera ne” falsa. Comare nelle 
proposizioni di if..then. else ed in Particolare in andof € 
allof. 

[24]: Pausin9... 


segnale di attesa. 
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[ 21]: stopped! 

abbiamo interrotto una Procedura in corso disitando  <ctrlò 
ca 

£ 221: not enoush inputs to (Procedura) 


non e” sufficiente l'input fornito Per la Procedura in corso. 


[ 23 1: too many inputs to (procedure) 


apposto al Precedente. 


[ 24 3: too much inside Parentheses 

troppe istruzioni sono racchiuse tra Parentesi. 

[25 1: can only do that in a Procedure 

e’ Fossibile oPferare in tale modo solo all’interno di una 
Procedura. 

[ 26 1]: turtle out of bounds 


la tartarusa e” andata oltre i limiti della PaSine Srafica. 


[27 3: i dont know how to simbolo) 


il computer non riconosce tale istruzione ne” come Procedura 
ne” come Primitiva: controllarne la sintassi. 


[ 281: (simbolo) has no value 


(simbolo) non ha un valore definito. 


[ 291: i don't know vhat to do with (simbolo? 

il computer non sa come Sestire tale istruzione. controllare 
la sintassi. 

[ 30]: disk is write Protected 

il disco e’ Protetto in fase di scrittura. Non viene 
redistrato nulla, 

[ #11: (Procedura) doesn't like (simbolo) as input 


tale Procedura non e” ammissibile in qualita” di infut. 
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ATARI 
[ai] (nome) is a primitive 
L'nterPrete LOGO avverte che non e’ Possibile definire la 
nostra Procedura con il nome scelto in dQuanto esso 
rappresenta una Primitiva del linsuassio. 
[ 82]! file (nome) not found 
il file richiesto non e’ stato trovato. si consiglia di 
esaminare il direttorio (‘catalo98) Per accertarsi della 
relativa Presenza. 
[ 93]: (Procedura) is already defined 


la Procedura e° Sia” stata definita. 


[94 1! number too bia 


il valore numerico e’ eccessivamente grande, 


[65]: (oggetto) is not true or false 


1° ‘ossetto” non e” ne” vero ne” falso, Compare nelle 
proposizioni del tifo IF..THEN..ELSE: ANYDF ed ALLOF, 


[ B6 1: stopped! 


abbiamo interrotto una Procedura in corso digitando <ctrl> 
ca 


[ 97 1: not encush infuts to (Procedura) 


non e” sufficiente l'input fornito Per la Procedura in corsa, 


[ 68] too much inside Parentheses 


troppe istruzioni sono racchiuse tra Parentesi, 

[69 1: i don't knoy how to (Procedura) 

il computer non riconosce tale istruzione ne” come Procedura 
ne” come Primitiva: controllarne la sintassi. 


[ 101: “Parola) has no value 
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variabile senza un valore definito. 


[ 11]: (Procedura) doesn't like (simbolo?) as input 


tale Procedura non e” ammissibile come input. 


[ 121: cant divide by zero 


il messa99io 12 indica che e° in corso una divisione Fer zero 
Cassurdita’ dal Punto di vista matematico) che il calcolatore 
non Puo” eseguire, 


[ 131: i can't open ‘Periferica:nome del file? 


le oPerazioni di ‘save’ o di “load’ ste. sono errate. 


[14 1: turtle cut of bounds 


la tartarusa e’ andata oltre i limiti di altezza evo 
larghezza del video. 


C 151: disk full 


il dischetto di lavoro e” completo, e” necessario inserirne 
uno nuovo o fare sFazio sullo stessa. 


[ 161: unexPected “)° 


con questo messa99io l'interprete LOGO fa notare la mancanza 


di una Parentesi. 
in Particolare e” stata chiusa una Parentesi nom aperta, 


[121]: you don't sas what to do With (oggetto) 
il computer non sa come Sestire tale istruzione: controllarne 
la sintassi. 
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AHFFEHDICE E 
LE TABELLE ASCII 





APPENDICE B -- LE TABELLE ASCII 


In questa aPpendice viene Proposta la tabella relativa ai 
codici ASCII del COMMODORE 64, dell’AFFLE II e dell’ATARI, 


I comandi che consentono l‘utilizzo “consapevole” dei 
caratteri ascii sono: 


CHAR 


che ritorna in outPut il valore numerico corrisfondente al 
carattere desiderato e la cui sintassi e°: 


CHAR carattere 
e 
ASCII 


che ritorna in output il carattere corrisPondente al valore 
Proposto secondo la seguente sintassi: 





ASCII numero 


Nella Prima colonna viene Proposto il valore numerico (codice 
ascii) e nella seconda il relativo carattere ascii. 
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ICODICE CARATTERE! ! 


mi 
De 
hi 
b 
E 
(a 
de 
E 
(=] 
wi 
(s] 
a 
[2g 
[=] 


COMMODORE (seguito) 





i 
t 
Ì 
î 
I 
I 
t 
Î 
1 
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Md =z 00 0crw0r35>3x>N-e-e iMDEqaID 





ICODICE CARATTERE 


wu 
ra 
ui 
E 
[n 
E 
de 
[a 
(s] 
n] 
Ò 
a 
° 
[a] 
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pri 
de 
ui 
i 
E 
pra 
de 
G 
(3) 
(i 
(3) 
a 
8 
(=) 


ODICE CARATTERE ! 
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COMMODORE (seguito) 


D5EaNSNCSLLSYL A LIL FNHLQNLAVAOAO LINDO $ 
è 29 9 da sa DODO DO ne n ne O SO NOR INI 
SANS ÒSNAANANNNANÀO 
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COMMODORE (seguito) 


HI 
R] I 
+ ICODICE 





LI J [n] 
CARATTERE ! ! CODICE! CARATTERE H i 
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less i 
img i 

i È | 

i E 
1_5_ | 
[RNINITI i 
Wi a I 
Ji__8 ! 
Li--°- Li 
Liccgr i 
Ti Of { 
i E 
T] L 
i È 
ig | 
I & | 
I 8 i 
' 


APPLE (seguito) 


ini 
1 





VICODICE! CARATTERE! 


Yi SZORLERUEDPENENTTTI: 





w a aa do + d L 0 A O a N 0 * n tw n 
REKRRRESIEITLEEELERRFIREARESRRA 





201 


APPLE (seguito) 


TO bce 





ms — E Fon 








I caratteri da 128 a 255 sono i medesimi di quelli Presentati 
da O a 128 ma Posti in REVERSE. 
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8950000 (GODE cOENDE 


pè? Ao a oa a * Y L 09 n 905 a Tn w n o 
SIGIASEFILVE8BESNASFSF FILL EFP2 
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0 Nn 0 A O « cv n 
N N Nn N N 0 0 0 0 0 0 0 dd 0 


!CODICE ! CARATTE! 








' !CODICE | CARATTERE! 
Li ! 


ATARI (seguito) 


I 
"I 
II 
"u 
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wu 

de 

ui 

(= 

E 

T 

di 

(a 

d 

(a) 

= 9 2a o 9g RL dA Ss N ì tn we n o an 

a sFESE8S5S5 8g STtsTSFILEGCLO 
A RAR RR SIE 

d 





= 
fra 
(TT) 
È 
È = 
E 
È 
= È 
e [a] 
Ilia Lu 
ui 
si 2 s 
yi [=] di 
si tai n 
Slatua sila 
Ci tiiaa =fai=; 
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ATARI (seguito) 


ICODICE! CARATTERE 


VICODICE 1 CARATTERE! 





206 


ATARI (seguito) 


IODICE !CARATTERE! | 


{ICODICE! CARATTERE! 








Lc 
o an 
NON 
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ATARI (seguito) 
La Li LE il Lai 
i i ni 


i bi l tal 
ODICE! CARATTERE! ICODICE | CARATTERE ! ! 
3 Lu l tI 











L'informatica è destinata a diventare uno degli aspetti di una 
buona cultura generale dell'individuo medio. Quindi se da un lato 
sono importanti tutti i suoi aspetti specialisti, che però sono 
destinati agli “addetti ai lavori” o a chi è destinato a diventarlo, 
dall'altro non meno importanti sono tutti quegli aspetti che favori. 
scono “l'alfabetizzazione" informatica di base di un pubblico più 

vasto. Tra questi va annoverato il LOGO come strumento di 

colloquio uomo-computer, particolarmente adatto alla didattica 
anche in età infantile. i 





Questo libro mira a far conoscere il LOGO a un pubblico di cultori 
dell'informatica, che vogliono approfondirla o che hanno l'obiet- 
tivo di farne apprendere l'ABC a degli utenti “in erba”. 


L. 20.500 Cod. 509 A ISBN-88-7056 - 181-X 








